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Rezumat

Dezvoltarea si utilizarea tehnologiilor digitale s-au raspandit ca niste valuri in
scoli si in societate, fiind accelerate de pandemia COVID-19. Se spune ca
dezvoltarea rapida si accesul sporit la tehnologii oferda noi posibilitati de
predare si invatare.

Digitalizarea educatiei este o tendinta puternica in ceea ce priveste reformarea
si  modernizarea mediului educational global. Digitalizarea Tinseamna
transformarea tuturor tipurilor de informatii (texte, sunete, imagini, video si
alte date din diverse surse) in limbaj digital. Digitalizarea in educatie se refera
la utilizarea computerelor desktop, a dispozitivelor mobile, a internetului, a
aplicatiilor software si a altor tipuri de tehnologie digitala pentru a preda
elevilor de toate varstele.

Rolul Digital Facilitator Trainer reprezinta o metodologie pedagogica
cuprinzatoare care include instrumente ITC pentru a se insera in domeniul
educatiei digitale.

Cuvinte cheie

Inteligenta artificiala, gamificare, analiza de date, facilitator digital,
instrumente digitale, competente digitale, formare, design instructional,
metodologie de predare, harta competentelor, DigCompEdu, Modelul 5E
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Rezumat

Acest raport a fost elaborat in cadrul proiectului DigiFacT, cofinantat de programul Erasmus+ al UE,
derulat de trei organizatii din Turcia (Osmaniye MEM), Spania (Femxa Formacién S.L.U.) si Romania
(TEAMA4Excellence).

DigiFacT este un proiect cofinantat de programul Erasmus+ al Uniunii Europene care creeaza si
proiecteaza noua figura a Formatorului Facilitator Digital pentru educatori/formatori si cursanti VET.
Obiectivul proiectului este de a imbunatati competentele digitale ale profesorilor si formatorilor VET
in utilizarea tehnologiilor digitale si a pedagogiilor deschise pentru a sprijini dezvoltarea
competentelor digitale ale educatorilor din domeniul educatiei si formarii profesionale. Aceasta
metodologie de invatare inovatoare pentru predarea si invatarea tehnologiei digitale se axeaza pe 3
domenii: Inteligenta Artificiala (Al), Gamificarea si Analiza datelor.

DigiFacT abordeaza o lacuna uriasa in comunitatea VET din Europa, lipsa resurselor digitale de
invatare in predare, esentiale pentru a-i ajuta pe educatori sa isi dezvolte propriile competente
digitale, cu scopul final de a-si implica elevii si de a le oferi cunostinte si competente cheie in era
digitala.

Acest raport oferd raportul transnational al tarilor partenere ale proiectului (Turcia, Spania si
Romania) privind implementarile digitale in educatie si formare si cele mai bune practici de utilizare a
inteligentei artificiale, a jocurilor si a analizei de date in educatia digitala, raportul sondajelor
separate pentru profesorii, formatorii si elevii VET si raportul interviurilor realizate de lucratorii VET,
ghidurile pentru profesorii si formatorii VET, iar ultimul capitol este reprezentat de harta
competentelor digitale necesare in prezent la educatorii VET, urmarind stadiul actual al educatiei
digitale, recomandarile Cadrului DigCompEdu al Comisiei Europene si rezultatele anterioare ale
cercetarii dezvoltate n cadrul proiectului.
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Metodologia cercetarii

Introducere

Utilizarea continutului digital in educatie la nivel mondial era relativ neobisnuita Thainte de inceperea
crizei. Doar 20% dintre tari aveau resurse digitale de Tnvatare n predare, dar numai in unele scoli.
Doar 10 % dintre tari aveau capacitati de Tnvatare digitala mai solide, oferind o parte din materialele
educationale disponibile Tn afara scolii.

Potrivit Bancii Mondiale, nicio tara nu dispune de un curriculum digital universal pentru predare si
invatare. Aceste cifre ofera o imagine a eforturilor pe care guvernele si scolile au trebuit sa le depuna
pentru a trece rapid la invatamantul la distanta pentru a asigura continuitatea invatarii. Cealalta
parte a ecuatiei este modul in care institutiile de invatamant sunt echipate pentru invatarea online si
cat de bine sunt pregatiti profesorii pentru predarea online si cat de bine sunt implicati Tn aceasta.
Profesorii trebuie sa isi adapteze rapid metodele de predare si asteptarile de invatare. Este in acest
context cand figura formatorului facilitator digital (DFT)a devenit necesara.

Am detectat ca in unele tari entitatile educationale au preluat cererea de formare in utilizarea salilor
de clasa virtuale si a mijloacelor telematice, utilizarea inteligentei artificiale (Al), gamificarea si
analiza datelor pentru imbunatatirea serviciilor educationale. in timpul pandemiei, IA a devenit un
instrument de masurare a parametrilor, cdruia nu i-am acordat atentie Thainte, de exemplu, un bun
exemplu Tn Spania a fost faptul ca examenele universitare finale au inclus noi instrumente de IA
pentru a evita copiatul, urmarind si monitorizand orice miscare Tn timpul testului.

Gamificarea este, de asemenea, considerata de intreaga comunitate VET ca un instrument eficient,
dar niciodatd pana acum standardul unui bun curs de formare nu a depins de includerea unui joc,
test sau alt instrument pregatit pentru a implica participantii in formarea online. Calitatea gamificarii
se imbunatateste de la an la an si acum este deosebit de important sa fie gestionatad de DFT.

in cele din urma, am inclus analiza, deoarece din consortii am detectat decalajul preexistent in
utilizarea datelor pentru a imbunatati modelele de inclinare. Deoarece online-ul a fost un fapt in
aceastd perioada de criza, nevoile s-au schimbat si se trece la imbunatatirea acestei metodologii. Pe
de alta parte, prin implementarea analizei sistematizate a datelor, facilitam standardizarea
protocolului de tutoriat care defineste metodologia pedagogica utilizata.

Obiectivele acestui proiect sunt:

e Elaborarea unei noi metodologii in functie de nevoile recente din invatamantul profesional si tehnic

e Combinarea expertizei celor 3 tari pentru a face fatd noilor provocari in domeniul educatiei VET online.

e Crearea unei noi figuri inovatoare, un DFT, cu abilitati pedagogice digitale si cunostinte suficiente
pentru a fi formatorul de formatori, ca expert in inteligenta artificiala, gamificare si analiza.

e Dezvoltarea si testarea diferitelor cursuri de formare pentru a fi un DFT in furnizarea de dezvoltare
profesionala pentru profesorii si formatorii VET, in functie de propria realitate locala.

e Promovarea de oportunitati de Tnvatare inovatoare si furnizarea de materiale de invatare pentru
dezvoltarea profesionala a profesorilor si formatorilor VET

e Crearea de continuturi digitale de inalta calitate: depozite digitale deschise si exemple de bune practici
de utilizare a tehnologiei pentru predare si formare in domeniul VET in mediul scolar si la locul de
munca

e Dezvoltarea unei comunitati digitale in utilizarea tehnologiei pentru formarea digitala in VET in Europa
Grupurile tinta directe ale acestui proiect sunt: Educatorii VET interesati sa fsi Tmbunatateasca
competentele digitale in materie de inteligenta artificiala, gamificare si analiza de date. Acestia au
nevoie sa isi completeze setul de instrumente de metode de educatie non-formala folosind resurse
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digitale in EN si in limbile proprii (TR, RO, ES). Putinele resurse existente sunt in principal in limba
engleza si sunt rareori insotite de planuri de lectie pentru a sprijini punerea lor in aplicare.

Grupurile tinta indirecte sunt tinerii cu varste cuprinse intre 18 si 29 de ani care au nevoie de noi
modalitati de invatare. Le vom oferi noi cunostinte, competente si atitudini, care, la randul lor, pot
contribui la capacitatea lor de insertie profesionala si le pot imbunatati perspectivele de incluziune
sociala. Cel de-al doilea grup tinta sunt organizatiile de tineret, institutele, centrele VET, ONG-urile,
fundatiile si alte organizatii non-profit care colaboreaza cu tinerii, companiile private. Acestea trebuie
sa exploateze potentialul pe care il reprezinta digitalizarea pentru a pregati tinerii pentru o societate
imersata in tehnologie.

Acest proiect ar trebui sa fie derulat la nivel international, deoarece tarile partenere au aceleasi
obiective pentru aceleasi grupuri tinta din tarile lor. lar rezultatele acestui proiect pot fi utilizate la
nivel international, deoarece multe tari se confrunta cu aceleasi probleme in ceea ce priveste
digitalizarea in educatie. Odata cu aparitia brusca a Covid-19, lumea se confrunta cu sistemele online
ca fiind o necesitate si incearca sa gestioneze aceasta perioada facand tot posibilul si in cooperare si
colaborare cu tarile care fac schimb de bune practici.

Acest proiect este in concordanta cu initiativele europene precum Cadrul de competente-cheie
pentru invitarea pe tot parcursul vietii si Cadrul european pentru competente digitale. Tn ciuda
tuturor eforturilor depuse de actorii publici si privati, o mare parte a formatorilor europeni au
realizat, in timpul crizei pandemice, ca existd o lipsa de competente in materie de inteligenta
artificiala, gamificare si analiza in sectorul formarii profesionale.

Vom fncuraja si promova invatarea transdisciplinara, parteneriatele intre actorii din domeniul
educatiei, formarii si invatarii. Proiectul va spori cunostintele pe care le au entitatile VET, profesorii si
formatorii si partile interesate cu privire la cadrele europene. Participantii vor avea, de asemenea, o
modalitate usoara de a-si certifica competentele digitale (insigna deschisa) si vor fi, de asemenea,
formatori digitali de formatori, oferind o comunitate digitala deschisa ca solutie inovatoare in VET, n
conformitate cu politicile europene.

Grupuri tinta

Acest curs este creat special pentru persoanele care contribuie direct la activitatile educationale si
doresc sa aiba un stil de predare digital, cum ar fi facilitatorii si formatorii digitali.

A le oferi formatorilor aceasta oportunitate, cel putin o data, este cu siguranta un obiectiv
fundamental al dezvoltarii formatorilor, dar intr-o clasa "obisnuita" aceasta constientizare este un
element cheie al modificarii schemelor. Formatorii eficienti in contextul erei digitale vor face parte
dintr-o profesie cu inalta calificare axata pe invatarea elevilor. Formatorii vor avea cunostinte solide
de continut adecvate pentru nivelul si disciplinele predate, cunostinte pedagogice de continut,
capacitatea de a cimenta relatiile de invatare si vor intelege cum sa colecteze, sa analizeze si sa aplice
datele privind invatarea Tn cadrul practicii lor de predare. Inovatiile digitale ofera instrumente de
comunicare, sisteme electronice de gestionare si analiza a probelor si vor continua sa fie dezvoltate

pentru a permite si imbunatati procesul de predare si invatare.

Metodologie

Evolutiile din domeniul tehnologiilor informatiei si comunicatiilor conduc la transformari mai
importante ca niciodata Tn toate domeniile vietii economice si sociale. Niciun sector sau tara nu va fi
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exclus din acest proces. Cei care nu reusesc sa constientizeze oportunitatile pe care le va crea era
digitala si sa se adapteze la dinamica acestei epoci vor ramane n urma acesteia.

Obiectivul specific in domeniul educatiei dupd pandemia Covid-19 este de a promova crearea de
retele de institutii din Tntreaga UE, schimbul de resurse si expertiza, precum si colaborarea cu
tehnologia printr-un nou model de formare digitald. In acest scop, furnizorii si expertii in domeniul
tehnologiilor educationale si al practicilor pedagogice relevante dezvolta solutii personalizate
adaptate la provocarile si realitatile locale. Prin aceasta, abordarea noastra inovatoare cu rolul DFT
este de a testa si implementa practici inovatoare in domeniul educatiei, formarii si tineretului.

Planul de actiune privind educatia digitald, bazat pe planurile 2018-2020, a avut urmatoarele domenii
prioritare: o mai buna utilizare a tehnologiei digitale pentru predare si invatare, dezvoltarea
competentelor si abilitatilor digitale si imbunatatirea educatiei printr-o mai buna analiza si previziune
a datelor. Datorita acestui plan, partenerii de proiect din Osmaniye, Spania si Romania au discutat
despre structura proiectului si au stabilit obiectivele proiectului DigiFacT, iar rezultatele si activitatile
proiectului se bazeaza pe aceste prioritati. Scopul acestui proiect este de a stimula competentele
digitale ale educatorilor si formatorilor in materie de Gamificare, Inteligenta Artificiala si analiza de
date pentru a se implica si a sprijini formarea cu tinerii, adaptandu-le know-how-ul la noua invatare
online.

Cercetare secundara

Rolul de Formator Facilitator Digital reprezintd o metodologie pedagogica cuprinzatoare care include
instrumente TIC pentru a se insera in domeniul educatiei digitale. In acest rezultat al proiectului,
I01A7, veti avea o idee generald despre stadiul actual al tarilor partenere in ceea ce priveste
digitalizarea in educatie. Partenerii de proiect au facut cercetdri documentare privind integrarea
instrumentelor digitale Tn educatie, in special in Tnvatamantul VET si au pregatit rapoartele lor
nationale privind "Instrumente digitale si cele mai bune practici in utilizarea gamificarii, a analizei
datelor si a inteligentei artificiale in educatie". Tn lumina rapoartelor nationale ale partenerilor
(Tirkiye, Spania si Romania), se pregateste un raport european pentru a avea o idee despre stadiul
actual al tarilor partenere in ceea ce priveste integrarea digitalizarii in educatia VET si competentele
necesare ale profesorilor si formatorilor VET.

Instrumentele si platformele digitale devin din ce in ce mai mult parte integranta din viata noastra
sociald si profesionald. invitarea digitald sporeste accesul elevilor la educatie si cunostinte care le
conferd elevilor o mentalitate si capacitati care ii pregitesc pentru succes in prezent si in viitor. in
plus, instrumentele digitale au avantaje importante pentru a face procesele mai coerente, mai sigure,
mai eficiente si mai eficace. Pe masura ce institutiile sprijina personalul si studentii dintr-o gama mai
larga de zone geografice cu un set mai larg de nevoi, argumentele in favoarea solutiilor digitale nu fac
decat sa creasca.

in plus fatd de metodologia deja stabilitd pentru cercetarea documentard, metoda utilizatd pentru
colectarea instrumentelor digitale a fost elaborarea unei selectii prealabile de instrumente si
platforme cu recenzii bune, utilizate in educatia digitald in ultimii ani. Selectia a inclus diferite
elemente care se bazeaza pe trei criterii: succesul (instrumentul/platforma a fost utilizat(a) in mod
obisnuit si este considerat(a) popular(d) pe baza postarilor pozitive si a stirilor publicate),
accesibilitatea (inclusiv o prezentare prietenoasa pentru utilizator, disponibilitatea gratuita si
compatibilitatea cu mai multe dispozitive, de exemplu, PC, tableta, smartphone) si oferirea de functii
inovatoare si diverse.
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Tn urma cercetarii diferitelor platforme bazate pe gamificare, inteligentd artificiald si analizd de date,
am descoperit, de asemenea, o mare varietate de instrumente si instrumente care sprijind procesul
de educatie in timpurile digitale. Unele dintre ele sunt cunoscute si folosite la nivel mondial, altele
abia acum castiga teren, dar ofera o experienta extraordinard, atat pentru elevi, cat si pentru
profesori. Cercetarea de birou din Turcia, Romania si Spania s-a Incheiat cu un raport de cercetare
transnational. Cercetarea documentara a inclus cautarea de:

e (Cele mai bune practici de utilizare a inteligentei artificiale, a gamificarii si a analizei datelor in
educatia digitala

e Unelte siinstrumente pentru educatia digitala

e Aptitudini si competente necesare educatorilor pentru utilizarea acestor instrumente si
instrumente digitale

Cercetare primara

Cele trei organizatii din cele trei tari partenere: Turkiye (Osmaniye MEM), Spania (FEMXA) si Romania
(TAE) au elaborat un sondaj online pentru a analiza care este exact nivelul competentelor digitale si
care sunt domeniile pe care educatorii VET le considera mai dificile, precum si nevoile reale ale
elevilor din comunitatea VET din cele trei tari. De asemenea, cu un accent deosebit pe Gamificare,
Analiza de date si Inteligenta Artificiala, deoarece acestea sunt domeniile pe care se concentreaza
programul nostru de formare si gazduire a facilitatorilor digitali. Raportul acestui sondaj prezinta o
imagine suficient de exacta a lacunelor constatate in ceea ce priveste competentele digitale ale
educatorilor VET.

Sondaj in randul expertilor VET

Tehnica implementata pentru colectarea datelor este un sondaj online elaborat cu ajutorul
instrumentului Microsoft Forms. Chestionarul este disponibil Tn cele trei limbi nationale ale
consortiului DigiFacT: Spania, Tirkiye si Romania. Sondajul online este diseminat de catre
organizatiile consortiului pentru o perioada de o lund. Grupul-tinta initial a fost stabilit la 75 de
profesori si formatori din domeniul EFP, care corespund populatiei pe care am dorit sa o evaluam,
educatori din sistemele de educatie si formare profesionald din cele trei tari europene. Cu toate
acestea, partenerii au atins un numar mai mare decat cel vizat, iar Tn acest raport veti vedea
rezultatele raspunsurilor unui total de 121 de educatori si 182 de cursanti VET.

Deoarece educatorii din domeniul educatiei si formarii profesionale (VET) au nevoie de cunostinte
profesionale si pedagogice pentru a pregati elevii pentru piata muncii, programele de educatie si
formare a cadrelor didactice ar trebui sa urmareasca dezvoltarea unor abordari inovatoare in materie
de predare si invatare, precum si a unor competente digitale. Prin urmare, nevoile de formare ale
profesorilor ar trebui sd fie evaluate pentru a se asigura ca acestia sunt dotati cu instrumentele
potrivite pentru cerintele pietei muncii. Din acest motiv, organizatiile partenere au realizat un sondaj
cu lucratorii VET pentru a analiza nivelul competentelor digitale ale profesorilor VET, pentru a gasi
lacunele in competentele educatorilor. Scopul sondajului a fost urmatorul:

e Sa evalueze competentele tehnice si pedagogice ale educatorilor la implementarea instrumentelor
digitale in predare.
e  Sa evalueze capacitatea profesorilor de a se implica cu elevii prin intermediul instrumentelor digitale.

Cercetarea privind nivelul actual al competentelor digitale ale educatorilor VET din cele trei tari ale
fiecarei organizatii partenere: Spania (FEMXA), Tirkiye (OMEM) si Romania (T4E), a dezvoltat un
sondaj online pentru a colecta date pe ca tehnica de colectare a datelor. Acest chestionar online a
fost conceput pentru a analiza care este nivelul exact al competentelor digitale si care sunt domeniile
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in care educatorii VET intampina mai multe dificultati. De asemenea, cu un accent deosebit pe
Gamificare, Analiza datelor si Inteligenta Artificiala, deoarece acestea sunt domeniile pe care se va
concentra platforma noastra de formare si gazduire a facilitatorilor digitali.

Urmatorul raport prezinta o imagine exacta a lacunelor constatate in ceea ce priveste competentele
digitale ale educatorilor VET, deoarece am cules aceste informatii direct de la educatorii insisi.
Obiectivele cercetarii cantitative care au fost urmarite in faza de proiectare a intrebarilor din sondaj
au fost urmatoarele:

e Obtinerea cunostintelor generale pe care le au cadrele didactice din fnvatamantul
profesional si tehnic cu privire la utilizarea diferitelor instrumente si procese digitale Tn
predarea lor in cele trei tari ale organizatiilor partenere: Spania, Romania si Turkiye.

e Analizati nivelul de abilitate tehnica si pedagogica a educatorilor VET atunci cand utilizeaza
resursele digitale pentru a se implica Tn mod satisfacator cu elevii si pentru a-si imbogati
tehnicile de predare.

e Obtinerea unei analize mai atente a competentelor si cunostintelor educatorilor VET in ceea
ce priveste analiza datelor, gamificarea si inteligenta artificiala aplicate la educatie.

Fazele care au fost urmate pe parcursul cercetarii au fost:
Faza |: Proiectarea instrumentului de cercetare cantitativa

Pe baza cercetarilor anterioare dezvoltate Tn cadrul proiectului DigiFacT si a altor publicatii relevante,
si Tn primul rand, a Cadrului de competente digitale pentru educatori (DigCompEdu), echipa de
cercetare a Femxa S.LU. a conceput intrebdrile sondajului. Intrebérile sunt impartite in blocuri,
fiecare dintre ele corespunzand urmatoarelor intrebari de cercetare:

e Care este nivelul general al competentelor si al experientei educatorilor VET in utilizarea
instrumentelor digitale?

e Care sunt competentele tehnice si pedagogice ale educatorilor care utilizeaza instrumente
digitale Tn cele cinci categorii desemnate?

e Care este nivelul de cunostinte si experienta educatorilor in ceea ce priveste GA, DA si Al?

e Care este nivelul de competente al educatorilor in utilizarea instrumentelor si platformelor
digitale care utilizeaza GA, DA, IA?

n acelasi timp, acestea sunt in concordanta cu obiectivele cercetirii descrise anterior.

Tehnica implementata pentru colectarea datelor a fost un sondaj online elaborat cu ajutorul
instrumentului Microsoft Forms. Chestionarul a fost pus la dispozitie in cele trei limbi nationale ale
consortiului DigiFacT: Spania, Turkiye si Romania.
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Faza II: Lucrari pe teren

Sondajul online a fost diseminat de catre organizatiile din consortiu timp de o luna. Grupul-tinta
initial a fost stabilit la 75 de persoane care corespund populatiei pe care am dorit sa o evaluam,
educatori din sistemele de educatie si formare profesionalad din cele trei tari europene. Rezultatele
diseminarii au adunat raspunsurile unui total de 121 de educatori.

Faza lll: Faza de analiza

Analiza statistica a rezultatelor colectate a fost realizatda in urmatoarele etape: Colectarea datelor
obtinute cu ajutorul sondajului; Dispunerea si organizarea datelor intr-o foaie de calcul comung;
Analiza statistica a datelor avand in vedere obiectivul cercetarii. Pentru ca acest lucru sa fie posibil,
analiza respecta sistemul de clasificare in blocuri care permite identificarea fiecarei intrebari specifice
de sondaj cu intrebarile de cercetare corespunzatoare si a celor cu obiectivele generale consecvente
ale cercetarii cantitative (blocul 1, blocul 2, blocul 3 sau blocul 4); Organizarea si prezentarea
rezultatelor in format vizual si grafic; Formularea de concluzii pe baza rezultatelor interpretarii
datelor; Elaborarea raportului de cercetare.

Sondaj in rdndul studentilor VET

Cercetarea nivelului actual al competentelor digitale ale elevilor din invatamantul profesional si
tehnic din cele trei tari in care organizatiile partenere au fost implicate: Spania (FEMXA), Turcia
(Osmaniye MEM) si Romania (T4E), a fost dezvoltatd folosind un sondaj online ca tehnicd de
colectare a datelor. Acest chestionar online a fost conceput pentru a analiza care este nivelul exact al
competentelor digitale si care sunt domeniile in care elevii VET intdmpind mai multe dificultati. De
asemenea, cu un accent deosebit pe Gamificare, Analiza de date si Inteligenta Artificialda, deoarece
acestea sunt domeniile pe care se va concentra platforma noastra de formare si gazduire a
facilitatorilor digitali.

Urmatorul raport prezintd o imagine suficient de exacta a lacunelor constatate in ceea ce priveste
competentele digitale ale elevilor din Tnvatamantul profesional si tehnic, deoarece am cules aceste
informatii direct de la elevii Tnsisi. Obiectivele cercetarii cantitative care au fost urmarite in faza de
proiectare a intrebarilor din sondaj au fost urmatoarele:
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e Obtinerea cunostintelor generale pe care elevii din scolile VET le au cu privire la utilizarea
diferitelor instrumente si procese digitale in procesul de fnvatare in cele trei tari ale
organizatiilor partenere: Spania, Romania si Turcia.

e Analizati nivelul de abilitate tehnica si pedagogica a elevilor din Tnvatamantul profesional si
tehnic atunci cand folosesc resursele digitale pentru a se implica in mod satisfacator cu
colegii lor si pentru a imbogati cel mai bine modul in care acestia invata.

e Obtinerea unei analize mai atente a competentelor si cunostintelor elevilor din Tnvatamantul
profesional si tehnic in ceea ce priveste analiza datelor, gamificarea si inteligenta artificiala
aplicate la educatie.

Fazele care au fost urmate pe parcursul cercetarii au fost:
Faza I: Proiectarea instrumentului de cercetare cantitativa

Pe baza cercetarilor anterioare dezvoltate Tn cadrul proiectului DigiFacT si a altor publicatii relevante,
si Tn primul rand, a Cadrului de competente digitale pentru educatori (DigCompEdu), echipa de
cercetare a Osmaniye MEM. a conceput intrebdrile sondajului. Intrebdrile sunt impartite in blocuri,
fiecare dintre ele corespunzand urmatoarelor intrebari de cercetare:

e Care este nivelul general al competentelor si al experientei elevilor VET in utilizarea
instrumentelor digitale?

e Care sunt competentele tehnice si pedagogice ale elevilor care utilizeaza instrumente digitale
in cele cinci categorii desemnate?

e Care este nivelul de cunostinte si experienta studentilor in ceea ce priveste GA, DA si Al?

e Care este nivelul de competente al elevilor in utilizarea instrumentelor si platformelor
digitale care utilizeaza GA, DA si IA?

Tn acelasi timp, acestea sunt aliniate cu obiectivele prioritatii de cercetare descrise.

Tehnica implementata pentru colectarea datelor a fost un sondaj online elaborat cu ajutorul
instrumentului Microsoft Forms. Chestionarul a fost pus la dispozitie in cele trei limbi nationale ale
consortiului DigiFacT: Spania, Turcia si Romania.

Faza ll: Lucrari pe teren

Sondajul online a fost diseminat de catre organizatiile din consortiu timp de o luna. Grupul-tinta
initial a fost stabilit la 75 de elevi, corespunzand populatiei pe care am dorit sa evaluam ce stiu deja
elevii din Tnvatamantul profesional si tehnic despre instrumentele digitale utilizate in sistemele de
educatie si formare profesionald din cele trei tari europene. Rezultatele diseminarii au adunat
raspunsurile unui total de 182 de elevi.

Faza lll: Faza de analiza

Analiza statistica a rezultatelor colectate a fost realizatd in urmatoarele etape: Colectarea datelor
obtinute cu ajutorul sondajului; Dispunerea si organizarea datelor intr-o foaie de calcul comun3;
Analiza statistica a datelor avand in vedere obiectivul cercetdrii. Pentru ca acest lucru sa fie posibil,
analiza respecta sistemul de clasificare in blocuri care permite identificarea fiecarei intrebari specifice
de sondaj cu intrebarile de cercetare corespunzatoare si a celor cu obiectivele generale consecvente
ale cercetarii cantitative (blocul 1, blocul 2, blocul 3 sau blocul 4); Organizarea si prezentarea
rezultatelor in format vizual si grafic; Formularea de concluzii pe baza rezultatelor interpretarii
datelor; Elaborarea raportului de cercetare.

Interviuri cu lucrdtorii VET

Educatorii din domeniul educatiei si formarii profesionale (VET) au nevoie de cunostinte profesionale
si pedagogice pentru a pregéti elevii pentru piata muncii. n acelasi timp, programele de educatie si
formare a cadrelor didactice ar trebui sa urmareasca dezvoltarea unor abordari inovatoare de
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predare si invatare si a unor competente digitale. Prin urmare, nevoile de formare ale profesorilor ar
trebui sa fie evaluate pentru a se asigura ca acestia sunt dotati cu instrumentele potrivite pentru
cerintele pietei muncii.

Urmatorul raport este unul dintre pilonii cercetarii transnationale pe care consortiul DigiFacT o
dezvoltd pentru a proiecta o platforma digitald si rolul formatorului de facilitatori digitali (DFT) pe
baza nevoilor reale ale educatorilor din comunitatea VET din cele trei tdri. Impreund cu o cercetare
documentara a celor mai bune practici si instrumente disponibile, cu o cercetare cantitativa a
nevoilor si lacunelor elevilor VET si ale profesorilor/formatorilor, aceasta cercetare transnationala
pune bazele a ceea ce va deveni mai tarziu Orientari de proiectare instructionald pentru construirea
platformei digitale DigiFacT si a DFT. Cercetarea actuala se bazeaza pe interviuri individuale cu
personalul-cheie al furnizorilor de educatie profesionala si formatori.

Pentru a atinge scopul studiului, echipa de cercetare si-a stabilit urmatoarele obiective specifice:

1. Sa evalueze competentele tehnice si pedagogice ale educatorilor la implementarea
instrumentelor digitale in predare.

2. Sa evalueze capacitatea profesorilor de a se implica cu elevii prin intermediul instrumentelor
digitale.

Pentru a analiza cele trei competente cheie mentionate mai sus (competentele profesionale si
pedagogice ale educatorilor si competentele elevilor in utilizarea instrumentelor digitale), au fost
concepute zece intrebari de interviu, folosind ca baza cele sase domenii prezentate in Cadrul
european pentru competenta digitala a educatorilor (DigCompEdul).

Domeniul 1 este legat de mediul profesional al educatorilor, de utilizarea de catre acestia a
instrumentelor digitale in interactiunea cu colegii, elevii si parintii.

Domeniul 2 se concentreaza pe competentele necesare pentru a utiliza si crea resurse digitale in
mod eficient si responsabil in clasa.

Domeniul 3 vizeaza capacitatea profesorului de a adopta practici pedagogice inovatoare.

Domeniul 4 analizeaza utilizarea tehnologiilor digitale ca instrument de evaluare si imbunatatire a
performantelor elevilor.

Domeniul 5 pune accentul pe incluziunea si accesibilitatea tehnologiei utilizate.

Domeniul 6 detaliaza competentele necesare pentru a le permite cursantilor sa utilizeze tehnologiile
digitale Tn mod sigur si responsabil.
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Figura 1: Domeniile si domeniul de aplicare DigCompEdu

Au fost realizate interviuri semi-structurate pentru a analiza competentele educatorilor VET Tn aceste
sase domenii principale. Pentru a ghida mai bine raspunsurile persoanelor intervievate, au fost alese
trei domenii ale tehnologiilor digitale:

e Instrumente de analiza a datelor (pentru a urmari performanta academica a elevilor),
e Gamificarea (pentru a creste implicarea studentilor in timpul orelor de curs), si
e Inteligenta artificiala (pentru a facilita sarcinile profesorului si a individualiza invatarea)

Interviurile au fost concepute pentru a permite generalizarea si transferabilitatea cercetarii. Desi
metodologia utilizeaza un numar restrans de esantioane, selectia esantionului are in vedere
intervievati care acopera mai multe domenii de educatie VET din cele trei tari, inclusiv profesionisti
cu expertiza in domeniul educatiei VET, combinand educatia formald si non-formala in vederea
ocuparii unui loc de munca.

Urmatorul raport prezintd o imagine suficient de exacta a lacunelor constatate in ceea ce priveste
competentele digitale ale educatorilor VET, deoarece am cules aceste informatii direct de la
educatorii insisi.

Fazele care au fost urmate pe parcursul cercetarii au fost:
Faza I: Proiectarea instrumentului de cercetare calitativa: interviuri semi-structurate

Pe baza cercetarilor anterioare dezvoltate n cadrul proiectului DigiFacT si a altor publicatii relevante,
si in primul rand, a Cadrului de competente digitale pentru educatori (DigCompEdu), personalul de
cercetare al TEAM4 Excellence (T4E) a conceput intrebarile pentru interviu. Aceasta faza a inclus
urmatoarele:

e Cercetarea nivelului de competente digitale ale profesorilor VET, evaluarea abilitatilor
tehnice si pedagogice ale educatorilor atunci cand implementeaza instrumente digitale in
predare si evaluarea capacitatii profesorilor de a se implica prin intermediul instrumentelor
digitale cu elevii sunt sarcini de cercetare complexe. Pentru a concepe o cercetare calitativa
semnificativa, cercetatorii au consultat mai multe rapoarte si publicatii ale institutiilor
relevante, proiecte de succes privind obiectul de studiu, stiri si postari relevante pe bloguri,
manuale despre metodologia privind cercetarea cantitativa in educatie.

e Conceperea intrebarilor de interviu pentru a analiza nivelul de competente digitale ale
profesorilor VET, in special in domeniile analizei de date, gamificarii si inteligentei artificiale,
folosind ca punct de plecare cadrul DigCompEdu.

e Traducerea intrebarilor de interviu in limbile partenerilor de proiect.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

14


http://www.digifactproject.com/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Faza Il: Lucrari pe teren
La finalizarea fazei |, fiecare organizatie partenera a efectuat urmatoarele:

e A contactat potentialii intervievati si le-a oferit informatii generale despre proiect si interviu.
De asemenea, intervievatorii au subliniat confidentialitatea si anonimatul interviurilor.
Mesajul initial de abordare (exemplu inclus in (Anexa 1) a fost trimis prin e-mail sau prin alte
canale de comunicare online (de exemplu, WhatsApp, Telegram, Messenger etc.).

e A pus la dispozitia celor interesati sa participe la interviu zonele de interviu si intrebarile.
Acest lucru a fost facut pentru ca persoanele intervievate sa se familiarizeze cu temele
interviului.

e A programat interviul la o datd/ora convenabila atat pentru intervievator, cat si pentru
persoana intervievata

Numarul minim de interviuri este de 3 (trei) pentru fiecare organizatie, adica 9 (noud) anchete in
total. OMEM a realizat 5, in timp ce FEMXA si T4E au realizat 3 interviuri. Fiecare interviu a durat
aproximativ 30 de minute. in timpul interviului, intervievatorul a luat notite. Transcrierile interviurilor
au fost anonimizate cu acronimul organizatiei si numarul interviului (de exemplu, T4E-1) si au fost
furnizate catre TAE pentru a efectua analiza datelor si raportul final privind interviurile.

Faza lll: Faza de analiza
Faza de analiza a inclus urmatoarele:

e Recoltarea datelor transcrise partial si anonimizate obtinute in timpul interviurilor.

e Analiza datelor tindnd cont de obiectivul cercetarii care a fost deja stabilit. Pentru ca acest
lucru sa fie posibil, analiza a urmarit sistemul de clasificare Tn domenii care permite
identificarea fiecarei intrebari specifice de interviu cu o tema generala de cercetare deja
stabilita (domeniile 1-6).

e Organizarea si prezentarea rezultatelor intr-un mod clar, concis si coerent.

e Formularea de concluzii pe baza rezultatelor interpretarii datelor.

Pe baza cercetdrii documentare privind stadiul actual al educatiei digitale in tarile partenere si
digitalizarea profesorilor in cadrul cursurilor lor, am creat un raport transnational al tarilor
participante care ofera o idee despre situatia profesorilor in domeniul educatiei digitale. Pe baza
cercetdrilor documentare si a cercetarilor primare cu ajutorul sondajelor pentru profesorii VET si
elevii VET si a interviurilor pentru lucratorii VET, am pregatit:

Orientdri pentru profesori si formatori VET

Digitalizarea in curs de desfasurare in sectorul de formare produce noi cerinte privind competenta
media-didactica a formatorilor. invitarea bazatd pe tehnologie joacd un rol semnificativ in formare si
dezvoltare si existda o presiune din ce in ce mai mare asupra formatorilor pentru a implementa
strategii de Tnvatare la distanta si de invatare online pentru studentii lor in aceste vremuri dificile. Tn
timp ce lucram impreuna pentru a aduce cele mai bune instrumente de colaborare si de fnvatare
online, studentii din intreaga lume trebuie sa fie capabili sa Tsi continue cariera educationala.
Schimbarea drastica de la lectii fata in fata la lectii online intr-o clipitd poate parea descurajanta atat
pentru formatori, cat si pentru studenti. Pentru a usura aceasta sarcina si in semn de solidaritate cu
colegii nostri, ghidul pentru profesorii si formatorii VET doreste sa ofere cateva sfaturi si cateva idei
despre cum se pot utiliza unele instrumente pentru predarea online si la distanta in modelul 5E.
Scopul acestui ghid este de a cerceta platformele digitale de predare in conformitate cu modelul de
instruire 5E. Utilizarea tehnologiilor digitale in timpul instruirii va promova inovarea in educatie.
Tehnologia in educatie poate stimula varietatea si creste diversitatea mediilor si oportunitatilor de
fnvatare si poate spori calitatea experientei de invatare, facand continutul orelor de curs mai variat si
mai accesibil pentru aproape fiecare cursant in parte. Astfel, asigurand mai multd participare si
implicare in randul cursantilor.
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Harta competentelor

Cartografierea competentelor este procesul de identificare a aptitudinilor, cunostintelor, abilitatilor
si comportamentelor specifice necesare pentru a functiona in mod eficient intr-o anumita meserie,
profesie sau post de munca. Hartile de competente sunt adesea denumite profiluri de competente
sau profiluri de aptitudini. in mod specific in domeniul educatiei, hartile reprezintd modul in care
abilitatile si competentele sau definitiile competentelor pot fi agregate pentru a forma abilitati si
competente mai cuprinzatoare sau descompuse in abilitati sau competente componente.
Taxonomiile sunt harti simple sub forma de arbori, conform IMS Reusable Definition of Competency
or Educational Objective - Best Practice and Implementation Guide (Definitia reutilizabila a
competentei sau a obiectivului educational - Ghid de bune practici si implementare). Consortiul
DigiFacT a ales sa utilizeze cadrul DigCompEdu ca document de referinta. Cadrul european pentru
competenta digitala a educatorilor (DigCompEdu) este un cadru solid din punct de vedere stiintific
care descrie ce inseamna pentru educatori sa fie competenti din punct de vedere digital. Acesta ofera
un cadru general de referintd pentru a sprijini dezvoltarea competentelor digitale specifice
educatorilor in Europa.

Acest raport final include, in urmatoarele 2 capitole, liniile directoare (designul instructional) si harta
competentelor.
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Proiectarea instructionala pentru facilitatorii digitali din domeniul VET.
Modelul 5E

Dintr-o perspectiva academica, designul educational este definit ca fiind "procesul sistematic si
reflexiv de transpunere a principiilor de Tnvatare si instruire Tn planuri pentru materiale, activitati,
resurse de informare si evaluare".! Evident, punctul de plecare al designului instructional consta in
clarificarea a ceea ce ar trebui sa invete elevii (Norbert, Thomas, Patrick, & Oleg, 2017, p. 1). Cu alte
cuvinte, designul instructional consta in crearea de experiente de invatare sau de instruire care sa
faciliteze dobandirea de noi cunostinte.

Designerii de instruire creeaza si furnizeaza materiale educationale si de formare pentru cursanti din
toate categoriile sociale, intr-o varietate de moduri. Acestia lucreaza cu materiale traditionale pe
suport de hartie, cum ar fi brosuri si manuale, precum si cu tehnologii eLearning si multimedia.
Munca lor poate fi vazuta de la scolile primare si secundare pana la universitati si centre de formare
pentru adulti. De asemenea, se regasesc si in afara sectorului academic intr-o serie de industrii,
inclusiv in domeniul sanatatii, al comertului cu amanuntul si in domeniul militar.?

in practici, proiectarea instructionald presupune cunostinte specializate si foarte aplicate.
Cunostintele necesare pentru proiectarea unor medii de invatare eficiente nu contin doar cunostinte
despre anumite materii care trebuie predate (adicad cunostinte de continut). Pentru a proiecta o
instruire si/sau medii de invatare eficiente, trebuie sd se posede, de asemenea, cunostinte despre
diverse strategii si metode generice de instruire, diagnosticare, testare si evaluare (adica cunostinte
pedagogice generale). in cele din urmé, este nevoie de cunostinte despre potentialul didactic si de
diagnosticare al sarcinilor specifice continutului experiente idiosincratice privind formele utile de
prezentare si reprezentare, o intelegere a ceea ce face ca un continut specific sa fie usor sau dificil de
fnvatat, precum si cunostinte de baza despre preconceptiile cu care elevii de diferite varste si medii
sociale intra in mediul de invatare (adica, cunostinte pedagogice de continut). (Norbert, Thomas,
Patrick, & Oleg, 2017, p. 20)

Existd numeroase modele ID pe care designerii de instruire le pot folosi ca baza pentru a dezvolta
diverse exercitii de invatare. Cele cinci modele de design instructional cele mai comune si utilizate pe
scard larga sunt: Taxonomia lui Bloom, Modelul ADDIE, Proiectarea iterativd, Modelul SAM, Cadrul
cercului de Tnvatare. Practicile de proiectare instructionald solicita ca toata instruirea sa includa trei
componente primare care formeaza Triunghiul magic al Tnvatarii: (1) obiective de invatare -
obiectivele sunt rezultate pentru student si ar trebui sa descrie ceea ce va fi capabil cel care invata la
sfarsitul unui curs, (2) activitati de invatare - actiunile pe care designerul instructional le planifica in
timpul fazei de proiectare. Atunci cand creati atat obiectivele, cat si activitatile, tineti cont de
persoana care invata, (3) evaluari ale invatarii - este imperativ ca acestea sa fie aliniate atat cu
obiectivele, cat si cu activitatile de invatare.’

Proiectarea instruirii este mai eficienta si rezultatele invatarii sunt cele mai reusite atunci cand acesti
trei piloni sunt construiti cu "intentia de interdependenta” sau in asa fel incat toti trei sa se sprijine
reciproc. Utilizarea teoriilor de proiectare a instruirii pentru a construi exercitii de predare poate

1 Universitatea din Santiago, "What is instructional design?". https://onlinedegrees.sandiego.edu/what-is-instructional-design-examples/

2 purdue University, "Ce este designul instructional?”. https://online.purdue.edu/blog/education/what-is-instructional-design

3 Wengroff, J. (2019, 21 iunie), "What is the Magic Triangle: Alinierea obiectivelor de invdtare, a activitatilor de formare si a metodelor de
evaluare'. https://getsynapse.com/blog/what-is-the-magic-triangle-aligning-learning-objectives-training-activities-and-assessment-

methods/.
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genera numeroase beneficii pozitive pentru cursanti: creeaza programe orientate/personalizate,
incurajeaza o mai mare participare a studentilor, stabileste obiective clare si masurabile, creeaza
coerenta, simplifica invatarea pentru studenti.

Modelul 5E a fost utilizat pentru a ajuta la incadrarea secventei si organizarea programelor, unitatilor
si lectiilor si consta Tn urmatoarele faze: angajare, explorare, explicare, elaborare si evaluare. Fiecare
faza are o functie specifica si contribuie la instruirea coerenta a formatorului si la formularea de catre
elevi a unei mai bune intelegeri a cunostintelor, atitudinilor si abilitatilor stiintifice si tehnologice.

Acest model a fost dezvoltat in 1987 de catre Biological Sciences Curriculum Study si promoveaza
invatarea activa si colaborativa, Tn care elevii lucreaza Tmpreund pentru a rezolva probleme si a
investiga noi concepte prin punerea de intrebari, observarea, analiza si formularea de concluzii.
Modelul de instruire 5E trece de la un model traditional de instruire la un model de instruire de
generatie urmatoare:

Implicare inseamna cd formatorul nu le mai aratd sau le spune elevilor ce sa faca. Activitatea ar
trebui sa faca conexiuni intre experientele de invatare trecute si prezente, sa expuna conceptiile
anterioare si sa organizeze gandirea elevilor spre rezultatele invatarii din activitatile curente.

Explorarea le ofera elevilor posibilitatea de a deslusi probleme, de a dezvolta modele sau de a colecta
date. Formatorul nu este cel care oferd, demonstreazi sau aratd modelul. in timpul fazei de
explorare, elevii exploreaza in mod activ noul concept prin experiente concrete de invatare.

Faza de explicare le permite elevilor sa se gandeasca si sa inteleaga cum au facut ceva. Acum,
inseamna ca trebuie sa se cerceteze in profunzime unde s-a raspuns la intrebare sau s-a rezolvat
problema si sa se foloseasca dovezi pentru a sustine afirmatiile.

Etapa elaboratd se refera mai putin la citire, vizionare sau la introducerea de idei noi. Formatorul fi
lasa pe elevi sa faca conexiuni valoroase: conexiuni de la concept la sine, de la concept la concept si
de la concept la lume, care ajuta la legarea ancorarii si a fenomenelor de investigatie.

Evaluarea nu mai poate insemna doar evaludri de vocabular sau jurnale notate; acum fnseamna
reflectia critica asupra procesului de investigare, a ipotezei si a fenomenelor de ancorare.

Dupa cum se poate observa, modelul 5E se bazeaza pe teoria constructivistd a nvatarii, care
sugereaza ca oamenii construiesc cunostinte si semnificatii din experiente. Prin intelegerea si
reflectia asupra activitatilor, elevii sunt capabili sa reconcilieze noile cunostinte cu ideile anterioare.
Acest model le permite educatorilor sa creeze o experienta de fnvatare unica pentru elevi. Formatorii
care pot Tncorpora modele de instruire precum modelul 5E in clasele lor fi ajutd pe elevi sa Tsi
construiascd o bazd solidd de cunostinte prin participare activa. in sala de clasd, constructivismul
necesitd ca educatorii sa integreze cercetarea, explorarea si evaluarea in abordarea lor educationala.
in multe privinte, acest lucru inseamna c& formatorul joac3 rolul unui facilitator, indrumandu-i pe
elevi in timp ce acestia fnvata noi concepte.
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1. Implicare
Scop

in prima etap3 a ciclului de invatare, educatorul lucreazd pentru a intelege experienta anterioard a
elevilor si pentru a recunoaste eventualele lacune de cunostinte. Este important sa se stimuleze
interesul pentru subiectele viitoare si sa se atragd atentia copiilor asupra subiectului si a materiei
respective.

Pentru a atrage atentia elevilor asupra subiectului de predare, profesorii le pot cere elevilor sa
raspunda la intrebari deschise sau sa noteze ceea ce stiu deja despre subiect. Acesta este, de
asemenea, momentul in care notiunea este prezentata pentru prima data elevilor.

Partea de implicare este prima si, probabil, cea mai importanta parte a modelului 5E. Scopul principal
al acestei etape este de a capta atentia elevilor asupra subiectului. Pentru ca elevii sa fie mai
interesati de titlu, profesorul ar trebui sa acopere mai mult decat un singur aspect al elevilor. Exista
diferite aspecte pe care un profesor trebuie sa le ia in considerare in timpul predarii elevilor, cum ar
fi diferitele medii ale elevilor, de asemenea, tendintele lor fata de diferite subiecte. Desi fiecare elev
are propriile interese, iar pentru a-i face sa atinga anumite rezultate, un profesor trebuie sa ia in
considerare mai multe aspecte. Prin urmare, obiectivul principal al profesorului ar trebui sa fie acela
de a ajuta cat mai multi elevi sa ajunga la punctul dorit.

A pune o intrebare, a defini o problema, a arata un eveniment discordant si a juca o situatie
problematica sunt toate modalitati de a implica elevii si de a-i concentra asupra sarcinii de instruire.
Rolul profesorului este de a prezenta situatia si de a identifica sarcina de instruire. De asemenea,
profesorul stabileste regulile si procedurile pentru stabilirea sarcinii. O implicare reusita are ca
rezultat faptul ca elevii sunt nedumeriti de activitatea de invatare si sunt motivati in mod activ in
cadrul acesteia. Aici, cuvantul "activitate" se refera atat la activitatea mentala, cat si la cea fizica.
Pentru continuarea implementarii, profesorii pot folosi carti si videoclipuri de pe site-uri sau surse de
renume, carti care se coreleaza cu conceptul, imagini din viata reald discutii eficiente si
brainstorming.
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Exista mai multe modalitati de a implica eficient elevii intr-o lectie. Puteti crea sau folosi un videoclip
existent, o carte sau doar imagini. Elevii implicati gandesc in profunzime atunci cand profesorii
incurajeaza chestionarea eficienta cu privire la concept. Folosirea cunostintelor anterioare ale
elevilor prin discutii, despre exemple de zi cu zi, i-ar putea ajuta sa inteleaga sau sa exploreze
conceptul.

Activitsti

n acest sistem educational digitalizat, profesorii pot prefera s foloseascd instrumentele web 2.0
pentru a atrage atentia tuturor studentilor asupra subiectului, pentru a le capta atentia si pentru a
reflecta asupra subiectului la inceputul oricarui program de formare, curs sau lectie. Cu ajutorul unei
varietati de optiuni de vot/chestionar/ fals corect, da-nu, sau cuvinte sau propozitii libere, interesul
clasei si nivelul de pregatire pot fi rapid masurate. Rezultatele sunt afisate instantaneu grupului,
astfel Tncat acesta sa aiba informatii imediate despre gradul de informare, de nevoie si de motivatie
pe subiect in cadrul grupului.

De exemplu, Tn cazul in care se realizeaza activitatea "nor de cuvinte", se ofera o scurta discutie pe
aceastd tema3, bazatd pe cuvintele cele mai repetitive. Tn cazul in care se solicitd scurte propozitii
legate de subiect, concept sau termeni, acestea vor fi impartasite cu clasa si se va face o introducere
productiva in curs prin evidentierea corectd sau falsa. in cazul in care se face un test, se poate vedea
impreuna pregatirea clasei pentru curs din ratele de raspunsuri corecte si incorecte date la intrebari
si se poate continua nivelul necesar. Instrumentele enumerate mai jos pot fi utilizate si ca mijloc de
masurare a atentiei in etapele ulterioare ale lectiei si ca mijloc de repetare/raspuns la sfarsit. Cel mai
important beneficiu/caracteristica a acestor instrumente este obtinerea foarte rapida a feedback-ului
din partea intregului grup, analizarea si prezentarea acestuia in grup. Toate instrumentele pot fi
utilizate, de asemenea, in cadrul invatarii la distanta sau al webinarilor.
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Mentimeter
De ce mentimeter?

intr-o lume a predarii online si a invitdmantului la distantd, profesorii incearcd sd mentind elevii
implicati si conectati in noi moduri. Mentimetrul este un instrument perfect pentru a creste
implicarea in clasa si pentru a se asigura ca vocea tuturor este auzitd. Mentimeter poate fi folosit ca
instrument de implicare la inceputul lectiei pentru a vedea gradul de pregatire al elevilor si, de
asemenea, pentru a crea evaluari formative, pentru a starni discutii si pentru a testa cunostintele cu
ajutorul unor concursuri distractive. Poate fi utilizat la toate tipurile de educatie si formare cu
persoane din diferite grupe de varsta.

La ce ne putem astepta

Mentimeter le permite studentilor sa se implice in lectie folosind sondaje in direct, nori de cuvinte,
chestionare, intrebari cu alegere multipla si multe altele. De asemenea, este folosit pentru a vedea
istoricul elevilor cu privire la subiectul care urmeaza sa fie predat. Pentru a participa la mentimeter,
elevii nu trebuie sa descarce aplicatia mentimeter sau sa aiba un cont pentru a se inscrie. Este
interactiv si se poate participa la eveniment prin scrierea codului. Deoarece este interactiv,
raspunsurile vor aparea imediat pe ecran sub forma de imagini dinamice si colorate, ajutandu-i sa se
conecteze mai bine cu grupul.

Mentimeter pas cu pas

Creati un cont pe https://www.mentimeter.com/

Creati un chestionar cu Mentimeter

Alegeti un tip de intrebare si scrieti intrebarea dvs.

Scrieti optiunile si alegeti optiunea corecta

Creati un cod

Tmpértasiti codul cu elevii si rugati-i sa intre pe menti.com cu acel cod.

ok wnNE

Caracteristicile Mentimeter-ului

e Usor de aderat

e Nu este nevoie sa descarcati aplicatia sau sa aveti un cont
e  Poate fi folosit in mediul online si fata in fata

e Implicare si placere

e Feedback rapid

Wordwall
De ce Wordwall?

Wordwall este un instrument online gratuit pentru crearea de activitati de fnvatare. Cu Wordwall,
profesorii pot introduce ih Wordwall subiectul pe care ar dori sa il abordeze in clasa si primesc o
varietate de activitati gata facute, complet personalizabile, cum ar fi teste, jocuri de cuvinte, urmariri
de labirint si multe altele. Wordwall este conceput pentru a-i ajuta pe profesori sa creeze o serie de

pune la dispozitie diverse sabloane din care profesorii pot alege.
La ce ne putem astepta

Chiar daca profesorii sau elevii nu sunt perfecti in utilizarea tehnologiei, nu ar dura atat de mult timp
pentru a o utiliza Tn clasa. Este un instrument perfect pentru a-i implica pe elevi in subiectul lectiei, cu
sabloanele sale gata facute pentru a crea tipuri de activitati bine cunoscute, cum ar fi cele cu alegere
multipla, grupari, potrivire sau jocuri si chestionare mai complexe. Wordwall este bazat pe web si, cu
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o conexiune buna la internet, se pot crea activitati rapid si usor, in cateva minute, si se pot partaja in
diferite moduri.

Wordwall pas cu pas

1. Creati un cont pe pagina web https://wordwall.net/
2. Creati o resursa personalizata cu doar cateva cuvinte si cateva clicuri.
3. Selectati un sablon in functie de subiectul sau tema de predare

Caracteristicile Wordwall

e Usor de utilizat
e Aveti nevoie doar de un computer sau o tableta
e  Exista multe sabloane care pot fi folosite si partajate

= Match up Quiz q Random wheel

= Missing word — Group sort (4] Matching pairs
] i |
2 &
Unjumble Random cards Find the match
~ A
=303 - B
® W A
a Open the box Anagram Labelled diagram
1] oBooo
BEaR ~
e Gameshow guiz ,_\_“‘ Whack-a-maole True or false
E E
-
H
H
et L
.? Balloon pop Maze chase Airplane
-
"

Plickers
De ce Plickers?

Plickers este un instrument web 2.0 simplu care faciliteazi rezolvarea intrebdrilor de test. in timp ce
rezolvati intrebdrile, va puteti distra in acelasi timp. Tn timp ce folositi Plickers, nu este nevoie s3 v
aflati intr-un laborator de calculatoare sau fiecare elev nu trebuie sa aiba un telefon mobil sau o
tableta. Este un instrument pe care fiecare profesor il poate folosi in clasa sa si de aceea este preferat
atat de mult. Plickers este o aplicatie care va face diferenta in sala de clasa si se va asigura ca elevii
dumneavoastra participa cu placere la ore. Puteti folosi plickers ca un instrument captivant si
motivant chiar la Tnceputul lectiei pentru implicare sau ca instrument de evaluare la sfarsitul lectiei.
De asemenea, atrage atentia elevilor carora nu le place sa rezolve teste si sa participe la
lectie/activitate.

Plickers este unul dintre instrumentele care cuceresc inimile profesorilor prin caracteristicile sale,
cum ar fi faptul ca poate fi folosit pentru orice nivel de invatamant, inclusiv pentru scoala primara, nu
necesita multe dispozitive, vizualizarea instantanee a rezultatelor, utilizarea practica

La ce ne putem astepta

Este un instrument captivant care sporeste intr-un fel motivatia si concurenta. in timpul utilizarii
acestui instrument, elevii nu trebuie sa aiba o tableta sau un telefon mobil sau sa aiba nevoie de
internet. Ei trebuie doar sa citeasca cu atentie intrebarile si sa pastreze fisele cu codurile QR tiparite.
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Aceste foi de coduri, care sunt foarte asemanatoare intre ele, au un numar de card si 4 optiuni de
raspuns. Oricare ar fi raspunsul, elevii 1si arata hartiile pentru ca acesta sa ramana in acel top elegant.

Dupa ce intrebarile sunt pregatite, profesorii distribuie elevilor cartonasele in functie de numele lor si
incep sa le aplice. Dupa ce ati descarcat aplicatia Plickers pe telefon sau tableta, selectati clasa.
Intrebarile pe care le selectati din intrebarile atribuite clasei respective vor fi afisate pe ecran atunci
cand sectiunea "Live View" din Plickers este selectata pe calculatorul profesorului. Atunci cand elevii
citesc Intrebarea si elimina raspunsul corect, acesta va fi reflectat pe acest ecran pe masura ce
scanati codurile QR cu camera telefonului sau a tabletei, iar elevii vor vedea daca au raspuns corect.

Plickers pas cu pas

n primul rand, trebuie s& aveti o imagine de ansamblu asupra Plickers si s& folositi Plickers in clasé.

Ai un cont pe Plickers https://get.plickers.com/
Adaugati clasele si elevii dvs.

Creati continut prin construirea unui set de intrebari
Imprimati sau achizitionati cardul plickers

Deschideti fereastra Redare in curs

Deschideti aplicatia Plickers si incepeti testul.
Introduceti scanerul

Scanati raspunsurile elevilor dvs.

Vizualizati rezultatele instantanee

10 Treceti la urmatoarea intrebare sau incheiati sesiunea

©ENDU AW E

('\ Plu‘ker., Kullanim

4 plickers

Caracteristicile Plickers
Plickers le permite profesorilor sa verifice intelegerea elevilor

Este un instrument tehnologic interactiv si gratuit, care foloseste "clickere de hartie" imprimabile in
loc de dispozitive de clicker.

e Cu ajutorul datelor colectate de la elevi in momentul angajamentului, profesorul isi poate orienta
planul de lectie si continutul acesteia in functie de nivelul de pregatire al elevilor.

e  Elevii raman implicati in timpul lectiei, urmarind daca cardul lor a fost scanat si daca rdspunsul lor a
fost afisat.

o  Cardurile pot fi cumparate online sau pot fi descarcate si tiparite.
Blendspace
De ce Blendspace?

Blendspace este o platforma digitala de invatare care permite profesorilor sa acceseze diverse
resurse si sa creeze lectii combinate si interactive. Este cel mai simplu mod de a imbina sala de clasa
cu continutul digital. Este o retea web gratuita si colaborativa. 2 instrument care poate fi folosit
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pentru a crea prezentari interactive, teste, fise de lucru, evenimente, proiecte, medii de discutii intr-
un timp foarte scurt. Poate fi folosit ca un instrument de implicare la Tnceputul lectiei pentru a vedea
gradul de pregatire al elevilor cu privire la subiect si pentru a le creste motivatia. Poate fi utilizat ca
instrument de evaluare la sfarsitul cursului. Profesorii pregatesc continuturi digitale care sprijina
activitatile de Tnvatare n clasa sau in afara clasei. Blendspace este compatibil cu dispozitivele mobile.

La ce ne putem astepta

Blendspace este un instrument care economiseste timp. Acesta evita ca profesorii si elevii sa se
chinuie cu unitatile flash, sa piarda timp pretios in clasa, sa deschida e-mailuri si atasamente. Este un
instrument perfect pentru a intoarce sala de clasa si pentru a economisi acel timp vital pentru
interactiunile cu elevii, pentru activitati captivante sau pentru ca elevii sa lucreze independent in
timp ce profesorii le faciliteaza activitatile si le ofera feedback individual.

Blendspace pas cu pas

1. Creatiuncont
Creati o sesiune online

w N

Organizati setdrile -alegeti un nivel scolar pentru elevii dumneavoastra - dati un titlu lectiei
dumneavoastra

Organizati continutul

Resurse Drag&Drop

Tmpért3siti lectia - Colaborati

Testati lectia

No vk

Caracteristicile Blendspace

e  Evitd consumarea de timp
e Interactiv si colaborativ

® Placut

— )} blendspace
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2. Explorati

Scop

Elevii exploreaza in mod constient noul concept in timpul procesului de descoperire prin experiente
concrete de invatare. Li se poate cere sa parcurga metoda stiintifica si sa colaboreze si sa faca
observatii cu colegii lor.

Aceasta etap3 le permite cursantilor sa invete Th mod practic.*

Explorare: Odata ce activitatile au implicat elevii, acestia au o nevoie psihologica de timp pentru a
explora ideile. Activitatile de explorare sunt concepute astfel incat elevii din clasa sa aiba experiente
comune, concrete, pe baza carora sa continue sa formuleze concepte, procese si abilitati. Angajarea
aduce dezechilibru; explorarea initiaza procesul de echilibrare. Aceasta faza ar trebui sa fie concreta
si practicd. Tn aceastd faza se poate utiliza software educational, dar acesta trebuie s fie conceput cu
atentie pentru a asista procesul initial de formulare a unor concepte adecvate si corecte din punct de
vedere stiintific. Scopul activitatilor de explorare este de a stabili experiente pe care profesorii si
elevii le pot utiliza ulterior pentru a introduce si discuta in mod formal concepte, procese sau
abilitati. Tn timpul activitatii, elevii au la dispozitie timp in care pot explora obiecte, evenimente sau
situatii. Ca urmare a implicarii lor mentale si fizice Tn activitate, elevii stabilesc relatii, observa
modele, identifica variabile si pun la indoiala evenimente. Rolul profesorului in faza de explorare este
acela de facilitator sau antrenor. Profesorul initiaza activitatea si le ofera elevilor timp si posibilitatea
de a investiga obiecte, materiale si situatii pe baza ideilor proprii ale fiecarui elev cu privire la
fenomene. Daca este solicitat, profesorul poate indruma sau ghida elevii in timp ce acestia incep sa
isi reconstruiasca explicatiile. Utilizarea materialelor tangibile si a experientelor concrete este
esentiala.’

# https://lesley.edu/article/empowering-students-the-5e-model-explained

5 https://bscs.org/wp-content/uploads/2022/01/bscs_5e_full_report-1.pdf
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Activitati

Slatebox
De ce Slatebox?

Slatebox este un instrument online de colaborare si desen care oferd un mecanism simplu de
desenare, colaborare si partajare a continutului. Este un instrument perfect pentru etapa de
explorare a modelului 5E.

SLATEBOX Home Pricing Blog Community Docs

Workers, Remote! Visually
collaborate from anywhere

30X: THE FREE AND OPEN COLLABORATION

Ofera o varietate de sabloane aratoase si instrumente intuitive pentru proiectarea si editarea hartilor
mentale si a diagramelor. Crearea unei harti mentale este o simpla chestiune de selectare a unui
sablon si de utilizare a editorului vizual pentru a plasa text si imagini in casete. Aceste casete pot fi
redimensionate si rearanjate cu ajutorul editorului drag and drop. Daca aveti nevoie de mai multe
casete de text, pur si simplu adaugati mai multe.

La ce ne putem astepta

Slatebox este un instrument interactiv pentru a face brainstorming in clasa. Poate fi folosit si pe tabla
interactiva. Atunci cand elevii planifica un proiect sau o diagrama un concept, profesorii pot oferi
Slatebox, acesta fiind un instrument de cartografiere a mintii rapid si receptiv. Daca doriti doar sa
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creati sabloane de organizare pentru ca elevii dvs. sa le foloseasca offline, puteti folosi Slatebox si
pentru asta. Creati-va sablonul, descarcati-l ca imagine si imprimati-I.

Slatebox pas cu pas

1. Tnregistrarea este gratuita pentru utilizatorii individuali ai Slatebox.

2. Aveti posibilitatea de a crea un numar nelimitat de harti mentale ("slates") care pot fi private sau
publice.

3. Pentru a salva tablitele, nu uitati sa inchideti ecranul de intampinare pentru a putea accesa mai
multe din meniu.

4. Chiar si cu optiunea individuala, puteti colabora cu o singurd persoana prin partajarea unui link
furnizat.

5. Versiunile premium ale Slatebox va vor oferi mai multa flexibilitate, deoarece editiile pot fi facute
si vizualizate Tn timp real de mai multi colaboratori.

Caracteristicile Slatebox

Slatebox poate fi folosit pentru a implementa o varietate de strategii de instruire:
® Brainstorming de idei

e Elaborarea unei schite de curs, a unui modul de invatare sau a unui proiect de cercetare
e Dezvoltati idei de povesti sau chiar dezvoltati o poveste digitald
® Dezvoltarea unui model mental al unui subiect
e Cartografierea etapelor unei proceduri
e  Cartografierea relatiilor dintre elementele unui proces
e |lustreaza relatiile organizationale
e Colaboratiin timp real.
MindMeister

De ce MindMeister?

Hartile conceptuale sunt instrumente individuale de Tnvatare. Acestea sunt grafice concrete care
indica legaturile unui singur concept cu celelalte concepte din aceeasi categorie. Se utilizeaza pentru
a face conexiuni semnificative intre cunostintele anterioare ale unei persoane si noile informatii
dobandite. Are functii precum vizualizarea, asocierea, concretizarea, clasificarea informatiilor si, de
asemenea, poate fi utilizata Tn mod eficient pentru a defini domeniul de aplicare al noilor unitati care
urmeaza sa fie invatate, pentru a determina nivelul de pregatire al elevilor, pentru a dezvalui si
elimina conceptiile conceptuale gresite si pentru a dezvalui modul in care elevii structureaza
informatiile.

Mindmeister ne permite sa credam solutii si harti conceptuale foarte frumoase in 10-15 minute si cu
mai putin efort. Este un instrument interactiv online in care fiecare participant poate interveni, i
poate lasa pe altii s modifice hartile mentale pe care le creati si, de asemenea, poate crea
brainstorming-uri online. De exemplu, impartasind harta conceptuala pe care am creat-o noi, puteti
sa va directionati elevii catre acest serviciu si sa creati o harta conceptuald comuna. Astfel, va aparea
un produs ca rezultat al lucrului dintre studenti si profesori. Sau i putem mparti in grupuri de proiect
si le putem permite studentilor nostri sa creeze o harta conceptuald comuna. De asemenea, puteti
decide daca persoanele pe care le invitati pot doar sa vizualizeze sau sa editeze hartile
dumneavoastra doar ele.
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23 mindmeilster

La ce ne putem astepta

Este o lucrare colaborativa in care pot colabora elev-elev sau elev-profesor. Este un instrument
perfect pentru a vedea ce stiu deja elevii despre subiectul lectiei si pentru a face conexiuni cu
subiectul care va fi invatat. Elevii de toate varstele pot utiliza MindMeister pentru a studia mai
eficient, pentru a-si elibera potentialul creativ si pentru a avansa in cariera lor educationala.

MindMeister pas cu pas

1. Vizitati www.mindmeister.com pentru a accesa tabloul de bord MindMeister.

2. Faceti clic pe pictograma plus (+) din partea de sus a tabloului de bord pentru a crea o noua harta
mentala.

Faceti dublu clic pe subiectul central (radacind) din harta dvs. mentald pentru a da un nume hartii.
Apasati ENTER pentru a crea subiecte infratite.

5. Apasati TAB pentru a crea subteme.

»ow

Caracteristicile Mindmeister

e  Elevii isi pot crea propriile harti mentale, inclusiv cuvinte cheie, linkuri, ramificatii si niveluri ierarhice,
pentru a-i ajuta sa isi gaseasca idei pentru redactarea eseurilor.

e Hartile pot fi partajate cu alte persoane pentru o colaborare usoara.

e  Sunt furnizate modele pentru a incepe cu usurinta o noud harta mentala.

e  Poate fi accesat cu usurinta in Teams si utilizeaza SD72 Microsoft login pentru a crea conturi.
Storyjumper
De ce Storyjumper?

Storyjumper este o aplicatie prin care elevii de diferite niveluri, de la prescolari la Tnvatamantul
superior, pot crea carti de povesti digitale individual sau n grup. Aplicatia poate fi utilizata in diferite
scopuri, cum ar fi invatarea conceptelor, autoarea, creativitatea, dezvoltarea abilitatilor de lucru in
colaborare, invatarea subiectelor bazate pe povesti.

Este o platforma care va permite sa creati povesti digitale prin intermediul unui site web. Story
Jumper oferd o gama larga de utilizatori si va pune la dispozitie medii, personaje, obiecte si imagini
de basm pe care sa le folositi in povestile dumneavoastrd. Datorita acestei platforme, puteti sa va
editati povestea digitala asa cum doriti cu ajutorul elementelor vizuale de pe Story Jumper si sa o
transferati catre cititor. Cu Story Jumper, utilizatorii pot atat sa isi publice propriile povesti, cat si sa
citeasca povestile altor utilizatori. Cea mai importanta caracteristica care distinge Story Jumper de
alte instrumente de creare de carti este ca paginile pot fi create cu sunet atunci cand doriti. Asadar,
puteti crea povesti digitale cu sunet pe Story Jumper, ceea ce va permite sa adaugati voice-over la
povestile dumneavoastra.
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La ce ne putem astepta

Cu Story Jumper, utilizatorii si pot adduga propriile personaje, propriile medii si diferite voci la
povestile digitale create cu ajutorul imaginatiei lor. Utilizatorii pot partaja povestile digitale create
sau pot citi o poveste partajatad. Daca sunteti profesor, puteti sa va creati propria clasa si sa adaugati
elevi pe Story Jumber. Puteti urmari povestile create de elevii dvs. si puteti face corectii daca doriti.
Oferindu-le elevilor dumneavoastra sarcini de grup sau individuale, puteti sprijini dezvoltarea
imaginatiei lor. Puteti sa le oferiti elevilor dvs. un proiect de carte digitala si sa 1i indrumati sa o
imbunatateasca. este o modalitate uimitoare si captivanta de a imbunatati digitalizarea si imaginatia
elevilor in acelasi timp. De asemenea, un instrument de colaborare perfect pentru a lucra in colegi, in
grupuri sau in clasa. Un instrument bun care reprezintd competentele secolului 21 .t

Storyjumper pas cu pas

1. Vizitati www.storyjumper.com si inregistrati-va un cont
Planifica-ti lectia

Creati o carte

Adaugati clasele dvs.

Adaugati studenti sau profesori

Elevii creeaza carti

Revizuirea cartilor

NV WN

Publicarea cartilor si impartasirea lor cu grupul tinta (parinti-elevi-directorul scolii si profesori)
Caracteristicile Storyjumper

e Aduna autori si cititori care se sprijina si se Tncurajeaza reciproc pentru a crea carti noi si uimitoare.
e Tmbunétiteste imaginatia si utilizarea instrumentelor digitale

e Tmbunétiteste abilititile de colaborare si de scriere

e O modalitate buna de evaluare a procesului

Animoto
De ce Animoto?

Animoto este un serviciu de creatie video bazat pe cloud care produce videoclipuri din fotografii, clipuri
video si muzica in prezentdri video si prezentdri web personalizate. Este un instrument Web 2.0 care
permite utilizatorilor sa produca videoclipuri care imbina fotografii, clipuri video, text si muzica.
Profesorii pot utiliza Animoto in cadrul orelor de curs, examinand programa scolara existentd pentru
a decide unde utilizarea Animoto va sprijini obiectivele de invatare. Este o alegere excelenta pentru
cei care trebuie sa creeze videoclipuri din mers. Pentru cineva care este complex nou in materie de
video si editare, acest proces de instrumente este o resursa majora. Indiferent daca sunteti utilizator
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ocazional, profesionist sau aveti nevoie de editare video pentru videoclipuri YouTube, Animoto poate
acoperi toate nevoile.

%’»_; EA:r; IMOTO CREATE TEMPLATES FEATURES PRICING LEARN v LOG IN SIGN UP FREE
I
o -
{:?Q & DO-IT-YOURSELF
O -
*» Easily make your

own videos

Join millions of people creating and sharing videos with our easy
drag and drop video maker. No experience necessary.

GET STARTED FREE

La ce ne putem astepta

Elevii care sunt interesati de curs pot invata cu usurinta subiectele de Tnvatare cu ajutorul animoto.Cu
ajutorul instrumentului web 2.0 Animoto, profesorii pot impartasi in mod remarcabil subtitluri sau
parti importante ale subiectului cu elevii lor atunci cand trec la un nou subiect sau la o noua unitate.
Cu aplicatiile web 2.0 Animoto, il puteti pregati in avans pentru a-l utiliza Tn timpul cursului si 1l puteti
folosi pentru a explica partile cruciale ale subiectului. Tn acest fel, cele mai importante parti ale
subiectului sunt invatate permanent. Cu aplicatiile Animoto web 2.0, profesorii isi pot prelucra lectia
mai eficient cu materiale interactive prin crearea cursului lor video in flux continuu. Cu Animoto web
2.0, profesorii se pot asigura ca elevii nvata permanent prin repetarea punctelor importante ale
materiei la sfarsitul lectiilor. Pentru sarcini de proiect si de performanta, profesorii le pot cere elevilor
sa le faca din aplicatia Animoto. Astfel, elevii; Prin utilizarea interesului lor pentru tehnologie,
profesorul le poate permite sa aiba un proces de teme mai distractiv pentru ei, ii poate ajuta sa-si
dezvolte abilitatile creative si i poate face pe elevii dumneavoastra sa experimenteze fericirea de a fi
produs ceva.

Animoto pas cu pas

1. Vizitati https://animoto.com/ si creati-va un cont. Este usor si rapid

Selectati un sablon sau incepeti de la zero

3. Adaugati imagini si clipuri video, fie prin incarcarea propriilor imagini, fie prin consultarea bibliotecii
noastre de stocuri Getty Images.

4. Creati clipuri video folosind fotografii si clipuri video de pe telefon, camera foto, Facebook si multe
altele. Alegeti din peste 70 de stiluri video unice

5. Legendati fotografii, tdiati clipuri video, adaugati text

6. Partajati cu usurinta pe orice cont de socializare

Caracteristicile Animoto

e invitare independents si activa.
e Instruire diferentiata.

e Aplicatii din lumea reala

e Implicarea studentilor.

e (Colaborarea intre colegi.
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3. Explicati
Scop

Faza Explicarea modelului 5E se concentreaza pe permiterea elevilor sa sintetizeze noile cunostinte
dobandite si sa puna Tntrebari daca este nevoie de mai multa claritate. Acesta este un proces condus
de formatori, acestia ar trebui sa le ceara studentilor sa impartaseasca ceea ce au invatat in timpul
procesului de explorare pentru ca faza Explicare sa fie de succes Thainte de a prezenta cunostintele
tehnice intr-un mod mai direct. Acesta este adesea momentul in care educatorii folosesc materiale
video, aplicatii pentru computere sau alte ajutoare pentru a imbunatati intelegerea.

Faza de explicare este o parte esentiala a Modelului 5E. Faza de explicare le permite elevilor sa Tsi
descrie intelegerea si ideile si s3 pund intrebdri despre conceptele pe care le-au explorat. Inainte ca
educatorul sa incerce sa ofere o explicatie mai profunda, elevii trebuie sa aiba mai intai ocazia de a-si
exprima propriile explicatii si idei.b

-

T

_

Sursa: Femxa

Prin urmare, faza de explicare are doud parti diferentiate si consecutive. in timpul primei parti, elevii
au o oportunitate distincta de a-si articula propria intelegere a conceptelor intalnite in timpul ciclului
de lectii de pana atunci. Educatorul trebuie sa fie un facilitator si le cere si 1i ghideaza pe elevi prin
explicatiile lor cu privire la conceptele dobandite in timpul fazelor anterioare. In timpul celei de-a
doua parti, educatorul ajuta la concentrarea atentiei elevilor asupra unui anumit aspect al
experientelor lor de explorare, oferind explicatii stiintifice, introducand vocabular important sau
discutand si clarificand conceptiile gresite. Sunt furnizate definitii formale, note si etichete.

6 Ballone Duran, et al. 2004, p. 49.
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Profesorul poate decide, de asemenea, sa integreze videoclipuri sau alte ajutoare vizuale pentru a
ajuta la intelegerea elevilor.”

Faza de explicare le permite educatorilor sa ii ajute pe elevi sa organizeze noile cunostinte dobandite
in timpul explorarii, precum si sa le ofere concepte si idei tehnice si mai avansate pentru a dezvolta
cunostintele elevilor. Este important sa le oferim elevilor posibilitatea de a-si organiza cunostintele
intr-un mod care sa faciliteze dobandirea de noi cunostinte si competente si capacitatea de a aplica
ulterior lectiile invatate. Atunci cand elevilor li se ofera o structura organizatorica care se potriveste
noilor cunostinte, ei Tnvatda mai eficient decat atunci cand sunt lasati sa deduca singuri aceasta
structurd conceptuald. &

Activitati

Popplet’
De ce Popplet?

Popplet este un instrument online care ofera o platforma digitala pentru a crea grafice in mod
colaborativ - sincron sau asincron - si pentru a ne organiza ideile, resursele, imaginile, etc. Are functii
multiple, deoarece putem crea pereti virtuali, harti conceptuale, compilatii de resurse, cronologii etc.
cu un rezultat vizual clar si atractiv. Instrumentul le permite utilizatorilor sa captureze fapte, ganduri
si imagini si sa creeze relatii intre ele. Popplet le permite elevilor sa elaboreze reprezentari vizuale ale
cunostintelor si conceptelor interconectate pe care le-au invatat, iar educatorii 1l pot folosi ca
instrument pentru a-i ajuta pe elevi s3 inteleaga mai bine noile cunostinte.®

La ce ne putem astepta

Popplet i ajutd pe elevi sa dezvolte un cadru de organizare a cunostintelor lor despre un subiect,
oferindu-le imagini si cuvinte cheie din vocabular. in acelasi timp, acesta poate fi utilizat ca o
strategie de prelegere, invitandu-i pe elevi sa impartaseasca ceea ce stiu deja despre un anumit
concept. Dupa sau in timpul desfasurarii lectiilor, profesorii ar trebui sa le ceara elevilor sa contribuie
la completarea hartii in grup. Acest lucru ofera un ajutor vizual pentru a construi pe baza
cunostintelor lor anterioare cu noile informatii dobandite. Popplet poate fi o resursa utila pentru a-i
ajuta pe elevi:

® S3 modeleze modul de identificare a ideilor sau conceptelor majore dintr-un text, dintr-o publicatie
sau dintr-o lectie.

e Sa-si organizeze ideile si cunostintele in categorii, cronologii etc. Si includeti linkuri catre resurse pe
masura ce descopera mai multe despre un anumit subiect.

e Cartografierea conceptelor constituie un ajutor vizual pentru a reprezenta si reflecta diferitele
interconexiuni dintre idei si concepte.

Popplet pas cu pas

1. Creati un cont.
2. Creati un nou popplet cu un titlu si o culoare si incepeti sa adaugati bule sau "popplete".

7 Duran, et al., 2011, p. 57.
8 Ruiz-Martin, et all, 2022.
9 Popplet. Retrieved from: https://www.popplet.com/

10 Arrausi, J.; Ribosa Martinez, J.. "Driving maps: El uso de mapas mentales para orientar el Aprendizaje Basado en
Proyectos a través del Design thinking". Gréfica, 2018, Vol. 6, nr. 11, pp. 25.
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3. Addugati utilizatori pentru a lucra in colaborare. Exista diferite trasdturi si optiuni pentru a adduga
continut.
4. Exportati si partajati popplet-ul.

History of the Book

Sursa: Popplet
Caracteristicile Popplet

® Acesta este structurat sub forma unui desktop in care putem crea bule, "popplets"”, in care se pot
introduce text, trasaturi, imagini, harti, videoclipuri si multe altele.

® Acesta permite utilizarea in colaborare in timp real.

e  Acesta este disponibil in peste 100+ limbi.

Grild KWL online editabild*
De ce o grila KWL online editabila?

O grila KWL este un instrument vizual simplu de Tnvatare care poate fi completat Thainte, in timpul si
dupa invatarea unui nou subiect sau a unei noi teme: Ce se stie deja (K), Ce ar vrea sa se stie (W) si Ce
s-a invatat (L). Copiii si adultii 1l pot folosi ca document de lucru si il pot partaja prin intermediul
instrumentelor online de colaborare pentru a discuta subiectele cu clasa sau pentru a face schimb de
notite cu alti elevi.

Tabelele KWL sunt concepute pentru a incuraja lectura sau pentru a ghida o sesiune de invatare.
Aceasta resursa poate fi utilizatd ca resursa online sau intr-o lucrare si este deosebit de utila pentru
invatdmantul la distantd, deoarece va ajuta sa va reimprospatati cunostintele despre un anumit
subiect sau sa identificati lacunele de cunostinte intr-un mod usor de organizat.

11 Twinkl. Retrieved from: https://www.twinkl.es/resource/t-c-6811-editable-kwl-grid
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La ce ne putem astepta

Grilele KWL permit elevilor sa activeze cunostintele anterioare, sa dezvolte un scop al invatarii prin
intermediul intereselor si sa rezume ceea ce au invatat. Acest lucru le permite elevilor sa compare
noile cunostinte cu ceea ce stiu deja pentru a construi un sens din ceea ce au invatat. Acest lucru le
permite sa isi monitorizeze invatarea si sa identifice eventualele lacune de cunostinte.

Prin luarea de notite in fiecare etapa a procesului de invatare (cunostinte actuale, intrebari sau
domenii de interes si Tnvataturi), grilele KWL ajuta profesorii sa isi adapteze lectiile la ceea ce elevii
simt ca trebuie sa stie. Acest lucru nu numai ca asigura faptul ca elevii nu raman cu lacune de
cunostinte, dar 1i face si pe elevi sa se simta implicati in procesul de Tnvatare.

Grila KWL online editabila pas cu pas

1. Descarcati un sablon de grila KWL personalizabil care se adapteaza la obiectivele subiectului
dumneavoastra. Puteti descarca sabloane gratuite disponibile in mai multe limbi pe platforme precum
Twinkl

2. Oferiti instructiuni clare pentru ca elevii sa completeze fiecare camp in mod individual sau in
colaborare (de exemplu, utilizand un instrument de colaborare online, cum ar fi Blackboard).

3. Colectati grilele si utilizati informatiile pentru a va concepe lectiile in functie de cunostintele, lacunele
si conceptiile gresite ale elevilor sau pentru a initia o discutie intre elevi.

Caracteristicile grilei KWL editabile online

TETad ©

KWL Chart
i ;
Ben
! i m
Ema

A

Sursa: Twinkl

e Le permite elevilor sa si organizeze cunostintele in jurul unui anumit subiect, sa isi organizeze lacunele
si sa isi stabileasca propriile obiective de invatare.

e  Poate fi utilizat in colaborare, permitand astfel elevilor sa compare si sa faca schimb de notite.

® Acesta poate fi personalizat pentru a se potrivi nevoilor specifice fiecarei clase si materii, pentru ca
informatiile colectate sa fie mai utile atat pentru profesori, cat si pentru elevi.
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Playposit*?
De ce Playposit?

Playposit este o aplicatie care permite crearea de videoclipuri interactive, fie selectate de pe
YouTube sau de pe o alta platforma, fie folosind unul propriu, si imbogatirea acestuia cu activitati,
imagini sau comentarii, stabilind o serie de pauze pe durata acestuia pentru ca elevii sa rezolve, sa
investigheze sau sa reflecteze asupra lui. Aceasta permite imbogatirea procesului de invatare al
elevilor prin extinderea si/sau consolidarea cunostintelor acestora intr-un mod iterativ si distractiv.
Playposit este un exemplu de instrument digital care permite educatorilor sa dezvolte strategii de tip
"flipped classroom", adicd o metoda de predare in care elevii devin protagonistii invatarii lor.

La ce ne putem astepta

Playposit este un instrument intuitiv si usor de utilizat care, cu un numar redus de competente
digitale, permite educatorilor sa creeze resurse de invatare puternice pentru elevi, adaptate la
obiectivele de invatare si la diversitatea nevoilor grupului de elevi. Printre beneficiile sale se numara
urmatoarele:

®  Promoveaza o invatare mai profunda si mai semnificativa.
e Acesta favorizeaza dezvoltarea competentelor si consolideaza cunostintele prin munca individuala si
interactiva.

e i motiveaz pe elevi.

Elevii isi vor putea dezvolta gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor prin rezolvarea
diferitelor intrebari. Aplicatia 1i ajuta pe elevi sa se concentreze asupra continutului si il consolideaza
prin rezolvarea multiplelor intrebari pe care educatorii le adauga la videoclipuri. De asemenea,
permite comentarii si linkuri catre resurse externe in momentele cheie ale videoclipului, pe care
elevii le pot accesa pentru a-si aprofunda cunostintele in materie sau pentru a-si rezolva indoielile.

Playposit pas cu pas

1. Creati un cont cu profilul clasei.

2. Creati o activitate prin incarcarea unui videoclip si editarea acestuia. Se pot adauga mai multe tipuri de
intrebari, pauze si comentarii.

3. Invitati elevii s3 se inscrie. Elevii vor trebui sa isi creeze profilul si sa acceseze continutul clasei prin
introducerea numarului de cod vizibil in profilul clasei.

4. Stabiliti termene limita pentru finalizarea lectiilor video de catre elevi si monitorizati progresul
acestora. Profesorul poate urmari ce a raspuns fiecare elev.

Caracteristicile Playposit

e  Editati videoclipuri interactive pentru elevi. Educatorii pot incarca videoclipuri pentru a include mai
multe tipuri de intrebari: cu alegere multipla, de completare, cu raspunsuri scurte, etc. De asemenea,
acestia pot adauga comentarii, pot insera pauze reflexive sau si linkuri catre alte resurse online.

e Elevii pot derula napoi videoclipurile daca au nevoie sa revada din nou o parte pe care nu au inteles-o.

e  Playposit va permite sa monitorizati rezultatele elevilor. Educatorii pot verifica rezultatele pentru
fiecare elev si timpul necesar pentru a raspunde. Este posibil sa se vizualizeze grafice ale raspunsurilor
si, astfel, sa se detecteze daca o intrebare este prea complicata sau prost explicata.

e Exista o optiune de chat care le permite elevilor sa interactioneze intre ei in timp ce isi indeplinesc
sarcinile, precum si cu profesorul. Acest lucru permite extinderea conversatiei in cazul in care apar
indoieli sau pentru a continua discutia pe o tema si pentru a o aprofunda.

12 Playposit. Retrieved from https://go.playposit.com/
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@ REMOVE
Sursa: YouTube
Wooclap*?

De ce Wooclap?

Wooclap este un instrument digital pentru a crea prezentari interactive si atractive din punct de
vedere vizual, care permite elevilor sa participe la lectii, iar profesorilor sa vada raspunsurile elevilor.
Cu ajutorul acestei aplicatii, profesorii pot crea prezentari sau pot incarca prezentari deja create cu
PowerPoint sau Google Slides si pot include activitati astfel incat sa 1i faca pe elevi participanti activi
la lectii, cum ar fi sondaje, chestionare si multe altele. Elevii pot rdaspunde in timp real prin
intermediul oricarui dispozitiv, inclusiv smartphone-uri, tablete sau PC-uri, iar educatorii vor putea sa
le vada imediat raspunsurile si sa foloseasca aceste date pentru a-si ajusta lectiile atunci cand este
necesar.

La ce ne putem astepta

Introducerea de activitati interactive pentru elevi in cadrul prezentarilor educatorilor va contribui la
mentinerea atentiei elevilor asupra subiectului explicat. Prezentarile vor fi instantaneu mai atractive
pentru ascultatori, atat in cadrul lectiilor sincrone, cat si asincrone. Principalele beneficii ale acestui
instrument digital sunt:

Stimuleaza prelegeri, seminarii si conferinte.
Masurati gradul de intelegere al celor care invata.
Stimulati participarea si motivati-va publicul.

Tmbunatatirea invatérii si a colaborérii.
Wooclap pas cu pas

Tnregistrare in Wooclap

2. Creatisau incarcati o prezentare.

3. Editati prezentarea. Educatorii pot include ntrebari, chestionare si alte caracteristici pentru a permite
elevilor sa participe in alte moduri. Exista tutoriale disponibile Tn aceeasi aplicatie pentru a va ghida
prin diferitele posibilitati.

13 Wooclap. Retrieved from: https://www.wooclap.com/
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4. Salvati prezentarea si folositi-o Tn lectile dumneavoastrd. De asemenea, o puteti utiliza in mod
asincron, alegand functiile compatibile cu aceasta optiune.

-~ y —

Sursa: Wooclap

Caracteristicile Wooclap

e Mai multe tipuri de intrebari pentru a evalua nivelul de intelegere al participantilor, pentru a da
cuvantul participantilor, pentru a dezvolta un brainstorming, pentru a dezvolta o competitie si multe
altele.

e  Participare anonimd sau autentificata (cu nume de utilizator), pentru a va adapta la publicul
dumneavoastra.

e  Raspunsurile participantilor pot fi afisate in timp real doar profesorului sau intregii audiente.
®  Elevii pot alege sa formuleze intrebari, sa dea like la intrebarile colegilor lor sau sa raspunda la acestea
de pe dispozitivele lor in timp real.

e  Functia Confuzie le permite elevilor sa arate ca nu inteleg, iar educatorii pot folosi datele pentru a
aprofunda explicatiile.

Buzunar®
De ce Pocket?

Pocket este un instrument de stocare digitala care va permite sa salvati informatii offline, pe care le
puteti revedea ulterior chiar daca nu aveti o conexiune la internet. De asemenea, va permite sa
sortati informatiile salvate si poate fi accesat de pe orice dispozitiv. Atat profesorii, cat si elevii pot
beneficia de aceasta platforma prin organizarea de materiale pentru sala de clasa sau de postari
interesante de pe site-uri web, videoclipuri sau articole online despre un anumit subiect, care pot fi
vizitate ulterior, fara conexiune, pentru a studia sau a lucra la un proiect.

La ce ne putem astepta

Elevii vor putea sa salveze cu usurinta resursele cdutate in cercetarile lor independente si sa aiba
acces la organizarea resurselor despre subiecte specifice furnizate de educatori. Pocket permite
salvarea si organizarea mai multor tipuri de continut gasit online; acest lucru le va oferi elevilor:

4 De buzunar. Retrieved from: https://getpocket.com/es/
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e O modalitate sigura si accesibila de a salva resurse online.

e O aplicatie de stocare usor de utilizat si atractiva din punct de vedere vizual, care favorizeaza
consultarea si citirea de continut util.

e Asigurarea claritatii si organizarea resurselor educationale prin clasificare.

il AT&T 3G 1:37 PM O ==k .l AT&T 3G 1:37 PM

P - pocket & O pocket &

Timelapse of the Nike  Bali, Je T'aime!

Top 10 Things to See in Bali
planet « hatalic Women's Marathon

Best of the Bay Area: Where to
get Tapas in the Mission

~ New Monterey Bay Caleb Hawley:
Aquarium Exhibit Live and Unplugged

> -~ -

30+ Apps for Reading Content
on your Tablet

-

Most Romantic Hotels in
Southeast Asia: Indonesia

Bay Area Speech Outsidelands Lineup
Studio: Play-Based Released

Sursa: I0SXtreme

Timelapse of the Nike Women's
Marathon

Buzunar pas cu pas

Creati un cont. Compatibil cu PC (extensie), smartphone sau tableta.

Tncepeti sa salvati resurse online in contul dumneavoastr si organizati-le pe categorii.
Accesati buzunarul pentru a revedea continutul online salvat si pentru a va edita categoriile.
Creati un profil public pentru a impartasi resursele salvate cu elevii.

PwneE

Caracteristicile Pocket

e Stocare pentru videoclipuri, articole, site-uri web, fotografii si orice altceva gasit online.
e Organizarea si clasificarea vizuala a resurselor.

e  Salveaza-ti favoritele.

e  Optiuni multiple de lectura si optiunea "Text to speech", pentru a asculta articolele.

®  Acces usor de pe orice dispozitiv, cu sau fara conexiune la internet.

e Posibilitatea de a va sincroniza diferitele dispozitive, astfel incat sa aveti informatiile salvate pe toate
dispozitivele.
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4. Elaborat
Scop

Procesul de elaborare al modelului 5E se concentreaza pe acordarea de spatiu pentru ca elevii sa
aplice ceea ce au invatat. Acesta le permite acestora sa dezvolte o intelegere mai profunda. Pentru a
consolida noile abilitati, formatorii le pot cere elevilor sa construiasca prezentari sau sa efectueze
investigatii suplimentare.

Tnainte de evaluare, aceast3 etapa i ajutd pe elevi s isi consolideze competentele. intre timp, faza
de explorare permite testarea opiniilor pre-instructionale ale elevilor. Pe baza explorarii lor din cea
de-a doua faza, elevii elaboreaza o explicatie plauzibila a fenomenului, cu indrumarea formatorilor.
Faza de elaborare ofera activitati de extindere care le permit studentilor sa consolideze si sa utilizeze
noile cunostinte dobandite. Aceasta faza se caracterizeaza prin aplicatii si extinderea conceptelor
Tnvatate si a competentelor dobandite prin desfisurarea de activititi noi, inedite sau suplimentare. in
esentd, faza de elaborare ofera activitati pentru ca elevii sa aplice, sa dezvolte, sa extinda sau sa
consolideze cunostintele nou construite si competentele dobandite (Eng, et al., 2021, p. 173).

n etapa de elaborare, elevii au parte de experiente pentru a-si aplica cunostintele in contexte noi. Cu
alte cuvinte, cea de-a patra etapa, elaborata, urmareste sa extinda si sa puna la incercare intelegerea
de catre elevi a continutului pe care l-au Tnvatat in cele trei etape anterioare. Elevii lucreaza prin
activitati suplimentare pentru a dezvolta o intelegere si mai ampla si mai profunda a continutului. De
asemenea, elevii ar trebui sa aplice Tn mod direct ceea ce au invatat in faza de explicare intr-un mod
nou (Zackary, 2019, p. 29).

Sursa: Canva

Pentru a intelege mai bine, iatd un stimulent pentru etapa de elaborare a modelului 5E. Sa
presupunem ca exista o lectie cu si tema acesteia este derivarea formulei pentru suprafata totala a
unui con circular drept. Tn etapa de elaborare, elevii ar trebui s3 aplice cunostintele dobandite prin
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rezolvarea in perechi a mai multor exemple din manuale care calculeaza suprafata totald a conurilor
circulare drepte (Schallert, Lavicza, & Vandervieren, 2020, p. 11).

n timpul etapei de explicare, cursantii ar trebui s isi articuleze concluziile, cu sprijinul formatorilor,
care ar putea ajuta cursantii sa gaseasca termenii sau conceptele adecvate. Alte doua caracteristici
esentiale ale cercetarii, care implica faptul ca elevii incearca sa isi lege explicatia de cunostintele
stiintifice, precum si sa comunice si sa justifice explicatiile, ar putea fi abordate in etapa de explicare.
Faza de elaborare urmareste sa implice elevii in activitati suplimentare care sa faciliteze transferul
catre situatii strans legate, dar noi, pentru a generaliza concepte, procese sau competente. Prin
aplicarea a ceea ce elevii au invatat in timpul elaborarii, elevii ar putea acorda prioritate dovezilor ca
raspuns la intrebari si ar putea formula explicatii pornind de la dovezi (Schallert, Lavicza, &
Vandervieren, 2020, p. 4).

Activitati

Kialo Edu®®
De ce Kialo Edu

Kialo Edu, sau "cum sa organizezi o dezbatere online in clasa", este cel mai mare site de cartografiere
a argumentelor si de dezbateri din lume, conceput special pentru utilizarea in clasa. Formatul sau clar
si convingator din punct de vedere vizual faciliteaza urmarirea structurii logice a unei discutii si
faciliteaza o colaborare bine gandita. Misiunea Kialo este de a promova discutiile bine argumentate
online si, in acest scop, este gratuit pentru educatori.

La ce ne putem astepta

Cu o vizualizare clara a argumentelor si cu instrumente de navigare puternice si usor de utilizat, Kialo
este resursa perfectd pentru a-i ajuta pe elevi sd stapaneasca gandirea critica si abilitatile de
rationament. Elevii au ocazia de a-si pune cunostintele in practica, de a-si demonstra intelegerea si
de a se implica Tn mod constructiv unii pe altii.

Kialo este o platforma de discutii publice conceputa pentru a facilita dezbaterile rationale pe teme
complexe online. Kialo Edu le permite educatorilor sa creeze spatii in care elevii sa lucreze impreuna
la subiecte complexe, oferindu-le in acelasi timp elevilor spatiul necesar pentru a pune intrebari, a
discuta si a evalua idei noi. Multi academicieni vad in Kialo o solutie la numeroasele probleme
existente in prezent in discursul online.

Kialo Edu pas cu pas

1. Creati un cont.
Invitati elevii: Faceti clic pe "Echipe" - "Echipa noud" - "Numeste echipa" - "Creeaza" - adaugati
membri prin e-mail sau prin trimiterea unui link.

3. Organizati o dezbatere. Faceti clic pe "Create discussion" (Creati o discutie) si urmati instructiunile.
Atribuiti discutia elevilor dumneavoastra.

Caracteristicile Kialo

e Se poate adauga o super legatura pentru a sustine argumentele prezentate;

e De asemenea, elevii pot vota argumentele altor elevi. Rezultatele votului sunt vizibile;
e  Elevii pot cere o revizuire;

e  Formatorul poate discuta direct cu studentul;

15 Kialo Edu. Retrieved from https://www.kialo-edu.com/tour
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e Platforma ofera planuri de lectii special concepute pentru formatori;
e Kialo are un arbore de discutii care reprezinta grafic dezbaterea;

e  Formatorul poate filtra datele de la studentii sai (de exemplu, daca doreste sa urmareasca progresul
unui anumit student).

Sursa: Kialo

Aceasta imagine prezintd arborele de discutii al dezbaterii. Dreptunghiul albastru reprezinta ideea
principald, subiectul dezbaterii care a fost ales de catre formator. Dreptunghiurile verzi reprezinta
argumentele pro, iar cele rosii reprezinta argumentele contra.

Nearpod*®
De ce Nearpod

Nearpod este o platforma dinamica de implicare a studentilor, cu o multime de elemente pre-create
pe care formatorul le poate folosi cu studentii sai. Cu Nearpod, formatorul poate adauga evaluari
formative direct in lectia sa pentru a stimula implicarea studentilor. Formatorul poate incepe cu o
resursa pe care o are deja sau poate verifica lectiile pre-create, aliniate la standarde. El poate obtine
informatii in timp real despre ceea ce stiu elevii si poate accesa rapoarte dupa lectia lor.

La ce ne putem astepta

Un sondaj realizat in randul a peste 2.100 de studenti acorda note mari Nearpod in ceea ce priveste
personalizarea, creativitatea si colaborarea. Sondajul reliefeaza ca: 89% dintre elevi au evaluat
activitatile Nearpod ca fiind provocatoare in mod corespunzator. 82% dintre elevi considera ca se pot
exprima Tn mod creativ folosind Nearpod, iar 42% dintre elevi considera ca Nearpod le permite sa se
exprime Tn mod creativ intr-o masura mai mare decat alte activitati din clasa. 82% dintre elevi se simt
responsabili pentru munca pe care o fac in timpul activitatilor Nearpod, iar 50% dintre elevi spun ca
participa mai mult atunci cand folosesc Nearpod. 73% dintre elevi spun ca, in timpul activitatilor
Nearpod, interactioneaza cu alti elevi intr-un mod care fi ajuta sa invete.

Nearpod pas cu pas

1. Creatiun cont.
2. Creatio lectie (in Google Slides sau alegeti unul dintre formatele lor).

16 Nearpod. Preluat de la https://nearpod.com/
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3. Creati activitati bazate pe lectia dumneavoastra.
Caracteristicile Nearpod

Antrenorul poate alege dintr-o varietate de exercitii, cum ar fi:

Content Activities

Add activities to engage with your students

A B 2 v (4

Time To Climb Open-Ended Question Matching Pairs Quiz Flipgrid

& . bl
/ i alln — ]

Draw It Collaborate Board Poll Fill in the Blanks Memory Test

Sursa: Nearpod

e Formatorul poate aduna date privind intelegerea elevilor prin addugarea de evaludri formative,
simuldri si mijloace media dinamice.

e  Formatorul poate addauga Nearpod la Power Points, Google Slides, fise de lucru, videoclipuri etc.

e  Formatorul poate alege din mii de lectii gata de predare, personalizabile si aliniate la standarde.

n plus, chiar dac3 existd o multime de functii gratuite, pentru unele functii suplimentare trebuie s3
platiti.

Flipgrid

De ce Flipgrid

Flipgrid este o platforma dinamica Tn care elevii pot accesa continut si apoi pot raspunde la solicitari
prin crearea de videoclipuri scurte. Ideea din spatele acestui instrument educational este de a folosi
video pentru a crea o platforma deschisa de discutii si invatare care nu necesita o sala de clasa fizica
pentru a implica pe toata lumea. Acest lucru face din Flipgrid un instrument ideal de invatare la
distanta, precum si o aplicatie puternica bazata pe teme pentru acasa, pe care elevii o pot folosi intre

ei.V?

La ce ne putem astepta

Acest instrument are caracteristici pe care formatorii din orice domeniu le pot folosi pentru a-i ajuta
pe studenti sa se conecteze intre ei si sa 1si impartaseasca invatarea. Odata ce un student creeaza un
videoclip, restul clasei poate vizualiza si raspunde la acel videoclip. Mai mult, Flipgrid poate fi o
solutie de recuperare pentru elevii absenti.

Flipgrid pas cu pas

1. Creati un cont.
2. Creati o sala de clasa: Faceti clic pe "Let's make a grid".

17 Ce este Flipgrid si cum functioneaza pentru profesori si elevi?. Extras din https://www.techlearning.com/how-to/what-
is-flipgrid-and-how-does-it-work-for-teachers-and-students
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3. Creati o tema (dati un titlu, selectati ora, dati instructiuni si adaugati resurse media).
Caracteristicile grilei Flip*®

e  Elevii pot accesa Flipgrid de pe un computer, o tableta sau un dispozitiv mobil.

e  Formatorul poate addauga un co-formator (faceti clic pe "Add Copilot").

e Formatorul poate accesa sarcinile pre-create (faceti clic pe "Disco Library").

e  Formatorul poate vedea raspunsurile pe care ceilalti elevi si le-au postat unii altora.

e Formatorul poate oferi feedback privat (video sau scris).

e Atunci cand creeaza o tema, formatorul poate selecta durata videoclipului.

e Editorul video poate fi folosit ca o placa.

e  Formatorul are o sectiune numita "Topic Tip", unde poate adduga sfaturi pentru a-si ajuta elevii sa dea
cele mai bune rdspunsuri.

e  Formatorul poate vedea implicarea elevilor sdi in orele de curs.

e  Fiecare videoclip este format dintr-o miniatura (poate fi un selfie).

e Videoclipul poate fi editat (se pot adduga filtre, notite autocolante, text, autocolante).

e Daca un elev nu se simte confortabil sa se inregistreze singur, poate sa isi pixeleze videoclipul.

23 ReSPOI‘ISQS 17 Replies  10.1h Engagement - Random (@ slideshow

The Sandman and the War of
Dreams.

L < Stephen Kin
{ Culo by Siaphen King

waondaer is my book report -_
hope you read It it is a great | think this is a good book
book!! because & Is funny.

Sursa: YouTube

Actively Learn (Invatd in mod activ)
De ce Actively Learn®

Actively Learn este un curriculum digital premiat care stimuleaza implicarea elevilor si echitatea prin
invatare aprofundata. Caracteristicile sale flexibile si resursele cuprinzatoare, aliniate la standarde, le
permit formatorilor sa aprofundeze intelegerea elevilor. Actively Learn le permite formatorilor sa
transforme orice videoclip, pagina web sau text intr-o experienta de invatare interactiva. Cu Actively
Learn, formatorii de pretutindeni pot ajuta fiecare elev sa obtinda o invatare mai profunda, sa
imbunatateasca alfabetizarea si sa creasca.

La ce ne putem astepta

Fondatorii aplicatiei s-au concentrat pe crearea unui program academic care sa promoveze
capacitatea elevilor de a gandi critic si de a rationa asupra unor intrebari complexe, totul intr-un
mediu de Tnvatare in care acestia sa fie fericiti si motivati sa invete.

18 Tutorial Flipgrid pentru profesori. Recuperat de la https://www.youtube.com/watch?v=alzX13jw7bw

19 Despre noi. Retrieved from https://www.activelylearn.com/about-us
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Actively Learn pas cu pas

vk wnN e

6.

Creati un cont.

Organizati cursuri: Faceti clic pe semnul + de langa Clase.

Pregatiti temele (in ELA, Studii sociale si Stiinte).

Importati (un articol de pe internet, un videoclip, un document, un PDF, slide-uri).

Creati un chestionar (faceti clic in Insert questions si alegeti: rdspuns scurt, alegere multipld sau
sondaj).

Assign: faceti clic pe Assign.

Caracteristicile Actively Learn

<

Atunci cand creeaza o clasa, formatorul o poate importa de la Google Classroom sau poate crea una
noua.

Sincronizarea clasei cu alte platforme (Google Classroom, Canvas)

Formatorul are acces la continut interactiv creat in prealabil.

Formatorul poate vedea cum arata platforma din perspectiva elevilor sai.

Formatorul poate face din orice tip de continut un text interactiv.

Elevii pot defini cuvinte, pot traduce propozitii si pot auzi textul rostit cu voce tare.

Elevii pot vedea cum au raspuns colegii lor dupa ce si-au trimis propriul raspuns.

Elevii pot raspunde la notele instructorului.

Elevii pot evidentia orice cuvant din text si pot addauga note.

Se poate adduga un link relevant catre anumite parti ale textului.

Elevii nu pot trece de intrebare si trebuie sa raspunda pentru a continua sa citeasca.

Atunci cand elevii aleg un raspuns, vor sti imediat daca au raspuns corect sau nu.

Exista cuvinte evidentiate, iar daca cineva face clic pe ele, poate vedea o nota pe care i-a lasat-o
antrenorul.

T O §§ Q Gettysburg Address B il
SUILILTS WU Ydave LT Ivey, dnu g imiponar iavas anu
values they were defending. Think also about the way Lincoln
makes use of repeated words and phrases, as well as his
references to the American Declaration of Independence, and
consider the effect these have on the impact of his speech.

Gettysburg Address by Abraham Lincoln PR

Four score and seven years ago, our fathers brought forth on this
continent a new nation, conceived in liberty, and dedicated to the

proposition that all men are created equalk
Highlight and take note

Now we are engaged in a great civil EEIEREEEEIEE at -
nation, or any nation, so conceived .S MR §
endure. We are met on a great battle
come to dedicate a portion of that field
those who here gave their lives that that nation might live. It is

altogether fitting and proper that we should do this.

Translate

Sursa: YouTube
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GoCongr
De ce GoConqgr

GoCongr ofera o platforma pentru ca elevii sa dezvolte, sa inteleaga si sa invete concepte, subiecte si
materii cheie. Formatorul si studentii pot crea continut vizual de studiu pentru a ajuta procesul de
invatare si pentru a-i ajuta pe studenti sa retind mai bine notitele cu ajutorul instrumentelor de
studiu online GoCongr: Mind Maps, Flashcards, Flashcards, Study Quizzes si multe altele.
Instrumentele permit dezvoltarea cu usurintd a ideilor. De asemenea, studentii pot chiar sa Tsi
impartaseasca notele de studiu cu colegii lor, usurand volumul de munca al trainerului si oferindu-i
diferite perspective de studiu, sa stabileasca obiective de studiu pentru a-l ajuta sa se concentreze pe
planul de studiu.

La ce ne putem astepta

Elevii pot crea resurse, le pot partaja intre ei si pot lucra in colaborare. Ei se pot gandi la elementele
cheie ale unui subiect si pot construi o organigrama sau o harta mentala, pe care sa o prezinte intr-o
clasa virtuala. Formatorul le poate cere studentilor sa creeze un Flash Card Deck despre subiect. De
asemenea, studentii pot construi un test cu GoCongr Quizzes si il pot impartasi cu ceilalti studenti.

Para tod@s!

Online

Sursa: Wikimedia Commons

GoCongr pas cu pas

1. Creati un cont.
2. Creati continut atractiv.
3. Lasati elevul sa creeze continut atractiv.

Caracteristicile GoCongr

o Abilitati de testare.

e Urmariti progresul.

e  Conectati punctele cu o harta mentala.

e  Existd o aplicatie (pe Google Play si App Store)

e Rezolvarea problemelor cu GoCongr's Flowchart Maker.
e Tot continutul creat pe GoCongr poate fi partajat

e  Elevii pot lucra in colaborare.
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o imbunétitirea Invatarii prin realizarea de conexiuni si prezentarea vizual3 a ideilor.

e Tutoriale YouTube special concepute pentru formatori si studenti (GoCongr Video).

e GoCongr permite formatorului sd incerce diferite abordari si sa ii facd pe studenti sa construiasca
continutul.

e  Fluxurile de activitate de pe GoCongr au forumuri de discutii si comentarii usor de creat pentru a
permite invatarea si comunicarea la distant3.2°

20 cum s3 utilizati GoCongr pentru invatarea la distanta si instrumentele care va pot ajuta. Recuperat de la
https://www.gocongr.com/en/blog/how-to-use-gocongr-for-distance-learning-and-tools-that-can-help-you/
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5. Evaluati
Scop

Modelul 5E permite atat evaluarea formala, cat si cea informala. Formatorii isi vor observa elevii in
timpul acestui proces pentru a vedea daca acestia stapanesc pe deplin conceptele de baza si le vor
oferi feedback cu privire la calitatea muncii si a explicatiilor lor. in mod formal, profesorul poate, de
asemenea, sa administreze o evaluare sumativa la sfarsitul procesului de invatare. De asemenea,
este util sa se noteze cand elevii, pe baza a ceea ce au studiat, abordeaza problemele intr-un anumit
mod. Autoevaluarea, evaluarea de catre colegi, temele scrise si testele sunt cateva dintre principalele
tipuri de evaluare care vor avea loc in aceasta faza.

Este important sa se ia in considerare faptul ca este adesea necesar sa se implementeze activitati de
evaluare in timpul altor "E-uri", ceea ce Tnseamna ca evaluarea nu este pur si simplu ceva care se
intampla la sfarsitul procesului de tnvatare, ci mai degraba pe toata durata acestuia. De exemplu, pot
fi necesare numeroase rotatii de explorare/explicare hainte ca elevii sa fie pregatiti sa treaca la faza
de elaborare. Profesorul se poate deplasa de mai multe ori inainte si Thapoi in cadrul E-urilor sau
poate include un angajament suplimentar inainte de a incepe o faza de elaborare. Ciclul este foarte
flexibil si dinamic. 2

e

A\ . 4(4444“’!

Activitatile de evaluare reprezinta o oportunitate de a evalua elevii si cunostintele dobandite, dar nu
este singurul scop al acestora. Evaluarea este o oportunitate de a le oferi elevilor un feedback cu
privire la ceea ce au invatat, astfel incat acestia sd poata folosi informatiile pentru a-si imbunatati
metoda de Tnvatare sau pentru a corecta conceptiile gresite. Activitatile de evaluare din timpul
procesului de invatare permit, de asemenea, profesorilor sa evalueze progresul individual al elevilor
in vederea atingerii obiectivelor si rezultatelor invatarii.

Evaluarea este, in acelasi timp, o parte importanta a parcursului de invatare al elevilor. Din punct de
vedere cognitiv, evaluarea nu este utild doar pentru a evalua invatarea si pentru a oferi un feedback
in timp util, ci actul de recuperare a informatiilor din memoria pe termen lung, pe care I-am efectuat
atunci cand am fost testati, este una dintre cele mai eficiente actiuni de consolidare a invatarii.

2 Duran, et al., 2011, p. 53.
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Recuperarea informatiilor din memorie modifica de fapt memoria, crescand probabilitatea de
recuperare cu succes in viitor.??

in concluzie, existd mai multe tipuri de evaludri care trebuie s3 aibd loc in timpul procesului de
invatare, atat informale, cat si formale. Evaluarile formale si informale continue ofera profesorilor
posibilitatea de a-si evalua instruirea, elevilor de a reflecta asupra Tnvatarii lor si elevilor de a utiliza
feedback-ul din partea profesorului si a colegilor lor pentru a-si evalua si imbunatiti munca. In timp
ce evaludrile sumative sunt concepute pentru a consolida cunostintele elevilor si pentru a oferi o
perspectiva asupra indeplinirii obiectivelor de Tnvatare legate de asteptarile de la nivelul cursului si
de la nivelul clasei.?®

Activitati

Socrative®?
De ce Socrative?

Socrative este o aplicatie creata cu scopul de a include smartphone-urile in pedagogie. Principala
functie a aplicatiei este de a gestiona in timp real participarea elevilor la activitatile din clasa. Aceasta
permite dezvoltarea mai multor tipuri de activitati de evaluare, cum ar fi teste, chestionare si
proiecte, si ofera imediat feedback elevilor. Educatorii pot monitoriza rezultatele activitatilor in timp
real sau pot folosi rezultatele activitatii pentru a evalua elevii datorita rapoartelor pe care Socrative
le furnizeaza automat.

22 Ruiz-Martin, et all, 2022.
23 Universitatea din Missouri, 2015, p.3-4.

24 Bello Pintado, A., & Merino Diaz de Cerio, J. (2017). Socrative: Un instrument de dinamizare a clasei. WPOM-Working Papers on
Operations Management, 8, 72-75. https://doi.org/10.4995/wpom.v8i0.7167.
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Sursa: Socrative
La ce ne putem astepta

Socrative ofera posibilitatea de a crea activitati de evaluare personalizate la care elevii pot raspunde
cu usurintd de pe orice dispozitiv si primesc feedback imediat cu rezultatele obtinute in fiecare
sarcina de catre aplicatie, precum si feedback suplimentar din partea educatorului. Activitatile
creative nu sunt utile doar pentru a evalua cunostintele dobandite de elevi, ci pot fi folosite si pentru
a-i motiva pe elevi, pentru a imbunatati comunicarea intre colegii de clasa sau pentru a incuraja
spiritul de autoinvatare si autoevaluare. Prin intermediul testelor si chestionarelor din Socrative,
elevii pot:

e  Sa-si evalueze progresul sau cunostintele

e  Sa-si verifice progresele si ideile si competentele de baza dobandite in raport cu criteriile stabilite
e  Evaluarea progresului prin compararea intelegerii actuale cu cunostintele anterioare

e  Raspundeti la intrebari deschise folosind observatii, dovezi si explicatii acceptate anterior.

Socrative pas cu pas

1. Tnregistrati-va si creati o clasa (cu un cod de acces pentru elevi).
2. Creati activitati si sarcini pentru elevi prin intermediul aplicatiei intuitive si usor de utilizat.
3. Stabiliti termene limita pentru ca elevii sa finalizeze sarcina si accesati rezultatele pentru a le evalua.

Caracteristicile Socrative

e (Crearea unei sali publice cu o capacitate de 50 de studenti

e Posibilitatea de a crea chestionare, clasamente, mai multe tipuri de intrebari disponibile (alegeri
multiple, adevarat/fals si raspuns scurt).

e Evaluarea Space Race: chestionare cu cronometru.

e Acces la centrul de asistenta online.

e Acces in timp real la rezultatele activitatilor de catre educator.
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o impartésirea vizuald a rezultatelor evaludrii prin intermediul rapoartelor din aplicatie.
e Compatibil cu majoritatea dispozitivelor si disponibil in mai multe limbi

Kahoot!?®
De ce Kahoot?

Kahoot este o platforma de Tnvatare bazata pe jocuri foarte populara, care permite utilizatorilor sa
creeze, sa partajeze si sa intreprinda cu usurinta jocuri de invatare sau teste de trivia In cateva
minute. Kahoot ofera mai mult de 40 de milioane de jocuri deja create, pe care oricine le poate
accesa, ceea ce face ca inceperea sa fie rapida si usoara.

La ce ne putem astepta

Elevii vor putea participa la activitati de joc distractive si interactive in scopul de a fi evaluati, de a-si
autoevalua progresul in ceea ce priveste un anumit subiect si de a-si consolida cunostintele
dobandite. De asemenea, elevii isi pot stimula motivatia, competentele de rezolvare a problemelor si
de lucru in echipa prin intermediul jocurilor implementate de catre profesori.

Kahoot pas cu pas

1. Creati un cont.

2. Creati un joc de la zero, folosind banca de intrebari a aplicatiei, personalizand testele existente sau
folosind un sablon. Activitatii i se va atribui un cod PIN pentru a o accesa.

3. Dezvoltarea jocului impreuna cu elevii, in mod sincron in cadrul unei clase virtuale, prin partajarea
unui ecran prin intermediul unui instrument de videoconferinta sau prin afisarea intrebarilor pe
dispozitivele lor, sau in mod asincron pentru a fi completat de catre elevi in cadrul invatamantului la
distanta.

4. Colectati rezultatele pentru a evalua elevii si oferiti-le feedback.

Caracteristicile Kahoot

e  Creati un test in cateva minute. Posibilitatea de a alege ca baza sabloanele predefinite sau de a duplica
si edita kahoot-urile existente.

25 Kahoot! Recuperati de la https: //kahoot.com/schools/how-it-works/
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Importati intrebari dintr-o foaie de calcul sau cdutati din milioanele de intrebari din banca noastra de
intrebari

Combinati mai multe kahoot-uri.

Adaugati diapozitive cu un aspect clasic, adaugati desene si imagini sau inserati videoclipuri YouTube
in Tntrebari.

Organizati kahoot-uri in direct n clasa sau prin videoconferinta.

Afisati intrebarile si raspunsurile pe dispozitivele elevilor in cadrul unor kahoot-uri in direct.

Atribuiti provocari in ritmul elevilor pentru revizuire sau teme pentru acasa.

Cereti elevilor sa se joace individual sau in echipe.

Addugati mai multe tipuri de fintrebari, cum ar fi cele cu alegere multipld sau cele de tip
"adevarat/false".

Ajustati optiunile de temporizare in functie de complexitatea intrebarii.

Comutati punctele intre 0, 1000 si 2000.

Afisati clasamentele ca reprezentari vizuale ale rezultatelor elevilor.

t26

De ce Quizlet?

Quizlet este o platforma globala de invatare care oferd instrumente de studiu atractive pentru a ajuta
oamenii sa exerseze si sa stdpaneasca ceea ce invata. Profesorii se pot inscrie pentru un cont gratuit
si Tsi pot imbunatati materialul de studiu si pot folosi functiile de evaluare n cadrul cursului pentru a
urmari progresul elevilor. Aplicatia le permite studentilor sa creeze unitati de studiu de la zero sau sa
le foloseasca pe cele existente in aplicatie ca punct de plecare, precum si sa creeze o sala de clasa la
care studentii pot avea acces. De asemenea, elevii pot utiliza Quizlet pe cont propriu pentru a-si
evalua invatarea si pentru a personaliza parametrii disponibili pentru a-si monitoriza progresul, intr-
un mod mai util pentru ei.

La ce ne putem astepta

Quizlet este o aplicatie populara, cu peste 2 milioane de utilizatori. Aceasta permite personalizarea
cu usurintd a materialului de studiu al educatorilor si elevilor si adaptarea acestuia la caracteristicile
si nevoile elevilor. Multiplele tipuri de activitati de evaluare care pot fi create stimuleaza motivatia si
implicarea elevilor in continutul de Tnvatare si cu colegii lor, prin partajarea instrumentelor de studiu
si prin activitatile de grup.

Quizlet pas cu pas

nregistrare

1.
2.

Creati unitati de studiu cu propriul material si mentineti-le actualizate.

Creati o salda de clasa (pe care elevii o pot accesa cu un link sau un cod) si adaugati unitatile
dumneavoastra. Acest lucru este disponibil online in versiunea cu plata in modul Profesor.

Puneti in aplicare activitatile si oferiti feedback elevilor pe baza raspunsurilor lor.

- — e
°_ V4 @) : = & ®@ @

Sursa: Quizlet

26 Quizlet. Retrieved from: https://quizlet.com/es
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Caracteristicile Quizlet?’

Activitatile de evaluare care pot fi create sunt:

e  Creati carduri flash care pot fi cuvinte + intelesuri sau cuvinte + imagini. Puteti, de asemenea, sa faceti
carduri cu intrebari si raspunsuri. Elevii ar putea, de asemenea, sa-si faca propriile cartonase, daca
doresc.

o Invétati - Cititi semnificatia / priviti imaginea si introduceti cuvantul corect.

o Spell - Introduceti cuvantul tinta pe care il auziti.

o Test - O combinatie generata automat de intrebari scrise, cu alegere multipla si intrebari
adevarate si false bazate pe setul de vocabular.

o Match/Gravity - cateva jocuri care folosesc setul de vocabular. Match functioneaza bine pe o
tabla interactiva.

o Live - jucati un joc live cu mai multi participanti.

e  Creati unitati de invatare si clase la care se pot inscrie elevii.

e  Urmariti progresul studentilor, precum si actualizati materialul si activitatile de studiu pe baza
feedback-ului pe care il ofera raspunsurile lor.

Eduflow - Evaluare inter pares
De ce Eduflow?

Eduflow este o platforma foarte usor de utilizat, cu accesibilitate mare de pe orice tip de dispozitiv,
care permite proiectarea si dezvoltarea de cursuri online complete cu caracteristici si activitati
personalizate. Printre activitatile sale gasim exercitii de ntrebari si raspunsuri, dezbateri virtuale,
sarcini de grup, activitati de autoevaluare si multe altele. Este deosebit de relevanta pentru ca are o
optiune de peer review care permite studentilor sa fisi revizuiasca reciproc lucrarile si sa
impartdseasca feedback si idei.

La ce ne putem astepta

Optiunea "Peer Review" din aceasta aplicatie va incuraja elevii sa colaboreze si sa se ajute reciproc,
sa ofere feedback altor elevi, precum si sa reflecteze asupra propriei invatari prin citirea si evaluarea
lucrarilor altor elevi. Aplicatia le va stimula motivatia si implicarea, ii va sprijini sa invete sa lucreze
independent, i va ajuta sa inteleaga intentia din spatele muncii pe care o fac si le va imbunatati
capacitatile de gandire critica.

Eduflow Peer Review pas cu pas

Crearea unui cont Eduflow si a unui curs.

Adaugarea de continut si activitati de trimitere.

Crearea unei activitati de evaluare colegiala.

Crearea de activitati de reflectie si notare a feedback-ului.
Elaborarea si incorporarea feedback-ului.

vk wn R

Caracteristicile Eduflow Peer Review

e Spatiu pentru ca elevii sa isi prezinte lucrarile, fiind posibile mai multe tipuri de sarcini.

e  Stabiliti termene limita

e  Permiteti elevilor sa analizeze un numar definit de alte lucrari cu ajutorul unei rubrici prezentate sub
forma de intrebari.

27 Explorarea caracteristicilor Quizlet. Reteaua de cunostinte pentru inovatii in invatare si predare (KNILT), 2018, Scoala de
Educatie a Universitatii din Albany. Retrieved from:
https://knilt.arcc.albany.edu/Unit_3:_Exploring_the_Features_of_Quizlet
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e Activati diferite optiuni pentru a revizui si nota lucrarile elevilor. Pot fi introduse intrebari cu alegere
multipla deschise sau inchise, precum si o optiune de notare.

e Posibilitatea de a permite ca educatorul sa ofere o evaluare academica suplimentara.

e Posibilitatea de a adauga autoevaluarea la optiunea de evaluare inter pares.

e Folositi optiunea de reflectare a feedback-ului pentru ca elevii sa citeasca, sa reflecteze si sa includa
feedback-ul primit de la colegii lor.

e Posibilitatea de a retrimite lucrarea dupa ce feedback-ul colegilor este incorporat.

@0 = puwpeview ® o+
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Sursa: Eduflow
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Instrumente eficiente pentru facilitatorii digitali

Instrumente de gamificare

Kahoot?®

Ce este Kahoot?

Kahoot este o platforma de invatare bazata pe teste care functioneaza pentru invatarea hibrida si
pentru situatiile de clasa inversata, facand invatarea distractiva si captivanta. Este un site web bazat
pe intrebari pe care un profesor il poate folosi in clasa. Scopul principal al Kahoot este de a pune
intrebari in mod distractiv. Kahoot! este o platforma de chestionare bazata pe cloud care este ideala
pentru elevi si profesori. Deoarece platforma bazata pe jocuri va permite sa creati noi chestionare de
la zero, este posibil sa fiti creativi si sa oferiti optiuni de invatare personalizate pentru elevi. Kahoot!
ofera o intrebare si apoi raspunsuri optionale cu alegere multipla. Acest lucru poate fi insotit de
continut media bogat, cum ar fi imagini si videoclipuri, pentru a adauga mai multa interactivitate.

Kahoot este o platforma de finvatare online bazatd pe jocuri. Aceasta permite profesorilor,
organizatiilor si parintilor sa organizeze activitati de invatare distractive pe internet pentru altii.
Printre acestia se pot numara antrenorii, sportivii sau parintii dumneavoastra. Kahoot poate fi folosit
ca o activitate de trivia amuzanta pe care sa o faceti cu membrii organizatiei dvs. sau cu antrenorii
pentru a o folosi cu jucatorii lor sportivi sau poate fi doar o serie de intrebari amuzante.

Ce poate face Kahoot?

e Chestionare online care pot fi utilizate in invatamantul fata in fata, hibrid si online
e intrebari cu alegere multipl3

e Testele pot fi insotite de continut media bogat, cum ar fi imagini si videoclipuri.

e Chestionare in direct sau la propriul ritm

e Modul de chestionare pe baza de cronometru activat sau dezactivat

e Concursuri cu analize de raspuns si castigatori

Cum functioneaza Kahoot?

Pe site-ul web Kahoot - www.kahoot.com, exista doua modalitati principale prin care puteti configura
un joc, care sunt prezentate in cele ce urmeaza:

1. Clasic Kahoot (gazda live) - organizatorul Kahoot, ar stabili o serie de intrebari/trivia, fiecare
participant ar avea nevoie de acces la un dispozitiv (laptop, iPad, telefon, etc). intrebarile ar fi
postate, iar participantii au la dispozitie un timp stabilit pentru a raspunde la intrebari. Toata lumea
joaca in acelasi timp. Organizatorul Kahoot-ului ar trebui sa fie capabil sa Impartaseasca ecranul sau
cu participantii, deoarece intrebarile apar doar pe ecranul organizatorului. Exista o varietate de tipuri
de intrebari care pot fi utilizate, de la intrebari cu alegere multipla la intrebari puzzle si intrebari
deschise. Kahoot clasic poate fi utilizat ca o activitate sociala distractiva prin intermediul unui modul
de intalnire/chat online (de exemplu - Zoom).

2. Provocare in ritmul elevilor - organizatorii au pregatit o serie de intrebari/trivia pe care
participantii le pot juca in ritmul lor acasa. Participantii vedeau pe ecran atat intrebarea, cat si
raspunsurile posibile sau un spatiu pentru a trimite un raspuns. Provocarea in ritm de student ar
putea fi folosita ca o modalitate de a provoca jucatorii cu privire la cunostintele lor despre joc sau

28 Ce este Kahoot! si cum functioneaza pentru profesori? https://www.techlearning.com/how-to/what-is-
kahoot-and-how-does-it-work-for-teachers
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doar ca o activitate distractiva pe care acestia sa o facad acasa cu intrebari legate de sportul pe care il
practica. Kahoot poate fi folosit gratuit sau pot fi achizitionate pachete premium contra cost.

n timp ce Kahoot poate fi folosit in clasd, este ideal pentru invitarea la distantd. Profesorii pot seta
un test si pot astepta sa vada scorurile pe masura ce elevii il completeaza. Sau pot efectua un test
gazduit Tn direct, folosind video - cu aplicatii terte, cum ar fi Zoom sau Meet - pentru a fi prezenti in
timp ce elevii rezolva provocarile.

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Sursa: Kahoot

Desi existd un mod de chestionare pe baza de cronometru, puteti alege, de asemenea, sa il
dezactivati. in acest caz, este posibil s3 setati sarcini mai complexe care necesits timp de cercetare.

Profesorii pot, de asemenea, sa revizuiasca rezultatele si sa ruleze analize din rapoartele de joc
pentru evaludri formative, astfel incat sa evalueze mai bine progresul inregistrat in clasa.

Pentru a incepe, accesati getkahoot.com si Tnregistrati-va pentru un cont gratuit. Selectati "Sign Up",
apoi alegeti "Teacher" urmat de nivelul institutiei dvs. "scoald", "invatamant superior" sau
"administratie scolara". Aveti apoi posibilitatea sa va inregistrati folosind e-mailul si o parola sau cu
un cont Google sau Microsoft - ideal daca scoala dvs. foloseste deja Google Classroom sau Microsoft
Teams.

BookWidgets?®
Ce este BookWidgets?

BookWidgets este o platforma usor de utilizat pentru crearea de exercitii interactive, cum ar fi fise de
iesire, jocuri, cronologii, activitati bazate pe fotografii si videoclipuri si multe altele. Se integreaza cu
alte programe precum Google Classroom, Canvas si Moodle. O biblioteca diversa de widget-uri poate

2% BookWidgets: Proiectati continut digital interactiv si captivant
http://www.edtechroundup.org/reviews/bookwidgets-design-interactive-and-engaging-digital-content
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fi utilizata pentru a sprijini toate ariile tematice. Widgeturile sunt grupate pe teste si recapitulari (exit
slips, flash cards, teste, cronologii si fise de lucru), jocuri (bingo, memorie si cuvinte incrucisate),
imagini si videoclipuri (hot-spot image, YouTube player si carusel de imagini) si matematica (complot
activ, grafice si aritmeticd). De asemenea, profesorii pot incorpora PDF-uri, Google Maps si articole
din Wikipedia.

Ce poate face BookWidgets?

e  Exercitii interactive, cum ar fi fise de iesire, jocuri, cronologii, activitati bazate pe fotografii si
videoclipuri

e Seintegreaza cu alte programe, cum ar fi Google Classroom, Canvas si Moodle

e  Personalizati 40 de widgeturi diferite

e Integrati PDF-uri, Google Maps si articole din Wikipedia

e  Partajati widgeturile ca link sau incorporate

e Evaluari simple cu carduri flash, puzzle-uri sau jocuri precum spanzuratoarea sau bingo

e 30+ tipuri de intrebari de tip quiz potrivite pentru autoevaluarea elevilor

Cum functioneaza BookWidgets?

Profesorii pot personaliza fiecare dintre widget-uri, iar un asistent 1i ghideaza prin procesul de
constructie. Profesorii pot partaja widgeturile finalizate ca link sau le pot incorpora pe orice site web
sau prin Google Classroom. Analytics permite profesorilor sa urmareasca si sa evalueze activitatea
elevilor. Un blog saptamanal pentru profesori sugereaza noi abordari si aplicatii practice.

Create your own interactive exercises and auto-graded
assignments in minutes!

v Motivate your students

v Formative & summative evaluation

v Follow student progress in realtime

v Save time grading

v Differentiate and give personalized
feedback

Start for free

Sursa: BookWidgets

BookWidgets permite profesorilor sa creeze o multime de tipuri diferite de continut interactiv.
Exemple pentru fiecare tip de widget sunt disponibile pentru a fi folosite ca sablon pentru inceput,
iar un tutorial va ghideaza prin pasi. Exista 40 de widgeturi diferite pe care le puteti crea si care pot fi
partajate prin intermediul unui link, al unui cod QR, al unui e-mail si al Google Classroom. Printre
evaluarile simple pe care le puteti integra se numara biletele de iesire, testele si fisele de lucru. Copiii
pot exersa si revizui abilitatile cu ajutorul unor carduri flash, puzzle-uri sau jocuri precum
spanzuratoarea sau bingo.

Creati o abordare de invdtare mixta/intoarsa cu materiale personalizate care pot fi atribuite cu
usurinta prin intermediul Google Classroom. Atunci cand creati teste, selectati din peste 30 de tipuri
de intrebari pentru toate domeniile de continut. Includeti raspunsurile in configuratie, astfel incat
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testele sa poata fi autoevaluate, iar elevii sa obtind feedback instantaneu. Diferentiati digital prin
crearea de versiuni ale unei fise de lucru si atribuirea acesteia unor grupuri de elevi in Google
Classroom. Widgetul WebQuest este deosebit de util pentru o abordare mixta; in cadrul widgetului,
puteti Tncorpora videoclipuri instructive, jocuri si chestionare.

joaca de copii cu BookWidgets. Desi organizarea widget-urilor poate fi greoaie si confuza, este in
general simpla si usor de inteles, economisind timpul pretios de pregatire al profesorilor. Varietatea
celor peste 40 de widgeturi incurajeaza profesorii sa incerce lectiile digitale cu un ghid pas cu pas la
inceput. Exemplele tuturor widgeturilor sunt, de asemenea, disponibile si pot fi copiate pentru a fi
utilizate. Deoarece existd o varietate atat de mare de widget-uri, profesorii pot crea lectii si activitati
simple pentru toate nevoile de invatare, desi activitatile Tn sine - in special jocurile - tind sa
prioritizeze memorarea si reamintirea.

Profesorii pot individualiza lectiile si activitatile pentru a raspunde nevoilor elevilor si pentru a-i
implica printr-o abordare digitala. Optiunile de evaluare sunt utile: biletele de iesire, testele si fisele
de lucru ofera un feedback imediat, mai ales ca pot fi create sub forma de autoverificare. Profesorii
pot vedea, de asemenea, ce lucrari au predat elevii pentru a monitoriza continuu progresul.

PlayBrighter®®
Ce este PlayBrighter?

Tn aceastd erd tehnologica, in care copiii au acces si sunt capabili s& se scufunde in medii de joc de
inaltd calitate care le testeaza cunostintele acumulate, abilitatile dobandite si ingeniozitatea n
situatii captivante si cu actiune rapida, este o lupta constanta pentru profesori sa monitorizeze si sa
evalueze invatarea in moduri atractive si stimulative, care sunt relevante pentru elevii din era digitala
- este un fapt dovedit ca cele 20 de intrebari fotocopiate nu mai sunt suficiente, deoarece elevii nu
acorda nicio valoare unei metode de evaluare pe care o considera depasita.

Existd, de asemenea, corvoada de a corecta nenumarate lucrari de test care sunt uneori neingrijite,
ilizibile si care pot fi ratacite. Cu sigurantd, in zilele noastre trebuie sa existe o modalitate mai buna.
Ei bine, exista si se numeste PlayBrighter!

Ce poate face PlayBrighter?

e  Setati studentii "misiuni
e  Evaluati invatarea in moduri atragatoare si stimulative
e Oferad analize pentru progresul si rezultatele elevilor

Cum functioneaza PlayBrighter?

Playbrighter este un mediu de invatare bazat pe jocuri, care contine peste 20.000 de intrebari bazate
pe programe scolare pentru ca profesorii sa inceapa si pe care le pot addauga daca doresc,
permitandu-le sa-si testeze elevii in orice domeniu pe care il doresc. Printre subiectele care sunt
acoperite se numara:

o Engleza (etapele 2, 35i 4)

e Matematica (etapele 2, 3 si 4)
e  Etapa cheie 2 si 3 Stiinte

e  GCSE Biologie, chimie si fizica
e Etapa cheie 3 si 4 Geografie

e Etapacheie 3si4R.E.

30 playBrighter - Jocuri educative pentru clasa ta https://www.whiteboardblog.co.uk/2012/09/playbrighter/
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e  Etapa cheie 3 si 4 PSHE si cetatenie

Exista intrebari diferentiate, astfel incat misiunile sa poata fi adaptate pentru a se potrivi elevilor cu
abilitati diferite, fie din punctul de vedere al grupului, fie al fiecarui elev in parte. Pe "PlayBrighter",
profesorii stabilesc "misiuni" pentru elevii lor, care i provoaca sa joace unul dintre jocuri. Acestia
progreseaza in joc raspunzand la intrebarile pe care profesorul le-a stabilit. Astfel, dupa cum se arata
pe site-ul "PlayBrighter", de exemplu, "In sala de franceza, elevii pot lansa un single numé&rul unu prin
stapanirea pasului compus sau pot invinge o conspiratie internationald prin conjugarea lui "avoir"",
iar In zona de stiinte, elevii pot avea succes dacad calculeaza viteza unui obiect sau formuleaza

dioxidul de carbon.

Atunci cand elevii reusesc sa-si indeplineasca misiunile, sunt recompensati prin castigarea unei parti
din moneda mediului de joc. Acestia pot folosi aceastda moneda pentru a personaliza diferite aspecte
ale avatarului lor, cumparand haine noi sau schimband culoarea parului etc.

Acum, pentru profesori, "PlayBrighter" marcheaza automat lucrarile elevilor pe masura ce acestia
finalizeaza fiecare misiune, economisind profesorilor o mare parte din timpul lor pretios pe care altfel
|-ar petrece corectand. Zona profesorului oferd, de asemenea, o defalcare detaliata completa a
acestor evaluari, inclusiv grafice informative care urmaresc progresul individual al elevilor. Acest
lucru se aplica indiferent daca profesorul organizeaza teste in cadrul clasei sau stabileste "misiunile"
pentru temele pentru acasa.

Cel mai fantastic aspect al "PlayBrighter" este ca este complet gratuit, tot ce trebuie sa faca
profesorii este sa inscrie un grup de elevi si sa le stabileasca o misiune. Elevii vor gasi jocul placut,
captivant si captivant si probabil vor uita ca in realitate invata, asa cum vor gasi 'PlayBrighter'.
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Instrumente de inteligenta artificiala

Schite de abilitdti Alexa Skill
Ce este Alexa Skill Blueprints?

Alexa Skill Blueprints reprezintd o noua modalitate de a va personaliza experienta Alexa prin
adaugarea de abilitati si raspunsuri Alexa personalizate. Abilitatile si raspunsurile personalizate 1l fac
pe Alexa si mai priceput, oferind o experientad incantatoare, unica pentru dvs. si pentru familia sau
clasa dvs. Va puteti crea propriile abilitati si raspunsuri Alexa Tn cateva minute cu ajutorul unor
sabloane usor de utilizat - trebuie doar sa completati spatiile goale. Alegeti dintre diferitele sabloane
pentru a vedea ce fel de abilitate doriti sa realizati. Ceea ce este interesant este ca nu exista o limita a
numarului de abilititi pe care le puteti crea, asa ca puteti crea cate doriti. 3!

Featured Blueprints

A @ @ o + 4

School Schedule Custom Q&A Chore Chart Whose Turn How Many Days Burns
Set up an at-home Customize Alexa's Schedule and track Figure out whose turn Give Alexa an Roast your friends and
school schedule, response to your weekly chores for your itis to do something important date, and family with
including subjects, questions. entire household. by having Alexa choose she'll count down the lighthearted burns.
activities, and for you. days to your event.
reminders.

Ce poate face Alexa Skill Blueprints?

e  Primiti memento-uri cdnd incepe/se termina perioada de curs sau activitatea unui elev.

e Pentru a-l auzi pe Alexa rezumand programul scolar, spuneti: "Alexa, deschide programul scolar.

e  Cereti sa ascultati programul unui elev in orice zi a saptamanii - "Alexa, care este programul scolar al
lui Jacob 1n aceasta vineri?".

e  Provoaca-ti elevii cu intrebari deschise.

e Creeaza o poveste si testeaza-ti memoria.

e Creati si accesati o lista personala de date despre orice subiect.

e Tnvatati tn "modul de revizuire" pentru a auzi termenii si definitiile.

e Trecetila "modul de testare", in care Alexa citeste termenul, apoi dumneavoastra spuneti definitia.

Cum functioneaza Alexa Skill Blueprints?

Un software de recunoastere a vorbirii este utilizat pentru a converti limbajul verbal in forma de text
cu ajutorul unor algoritmi. Recunoasterea vorbirii a devenit una dintre tehnologiile utilizate pe scara
larga, deoarece ofera o mare oportunitate de a interactiona si de a comunica cu masinile automate.
Asistentii vocali, sau asistentii virtuali, sunt mai mult decat vocile cool, adesea feminine, care raspund
la solicitarile verbale de a reda un cantec sau de a verifica starea vremii. Recunoasterea vocald a
devenit una dintre tehnologiile utilizate pe scara larga, deoarece ofera o mare oportunitate de a
interactiona si de a comunica cu masinile automate. Mai exact, se poate afirma ca recunoasterea
vocala faciliteaza utilizatorii si 1i ajuta sa isi indeplineasca sarcinile de rutina zilnica, intr-un mod mai
convenabil si mai eficient. 32

31 Schite de abilitdti Alexa. https://blueprints.amazon.com/home

32 khaled M. Alhawti (2015). Advances in Artificial Intelligence Using Speech Recognition (Progrese in inteligenta artificiald cu ajutorul
recunoasterii vorbirii). doi.org/10.5281/zenodo0.1106879
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Inventiile obisnuite care utilizeaza asistentul vocal sunt faimosii asistenti din telefoanele noastre care
permit oamenilor sa isi controleze dispozitivele prin comenzi vocale. Oamenii pot deschide cu
usurinta o aplicatie, pot naviga si pot edita text in mod hands-free folosind doar vocea. Exemple de
asistenti vocali sunt: Amazon Alexa, Google Assistant, Google Assistant, Apple Siri, Microsoft Cortana
si Samsung Bixby.

IBM SkillsBuild
Ce este IBM SkillsBuild?*?

IBM SkillsBuild pentru organizatii ofera oportunitati de invatare integrate pentru studenti (13-18 ani)
sau persoane aflate in cautarea unui loc de munca, cu formare digitala gratuita, invatare bazata pe
proiecte si coaching pentru a-i ajuta sa isi dezvolte competentele de care vor avea nevoie pentru a fi
pregatiti pentru cariera. SkillsBuild pentru studenti este o platforma digitala de fnvatare in care
oamenii pot gasi, planifica, gestiona si urmari toata invatarea lor si insignele pe care le obtin.
SkillsBuild for Students oferda o multitudine de recomandari de invatare prin canale, roluri si
competente fierbinti si programe si resurse. lar atunci cand sunteti gata sa va dezvoltati sau sa va
schimbati rolul, oamenii vor gasi recomandari de locuri de munca doar pentru ei.

Level Up! | Your continuous learning journey has begun

0 P Explore featured learning by topic!
badges earned
this

Course catalog

Ce poate face IBM SkillsBuild?

e  Promovarea invatarii continue.

e  Resurse gratuite.

e  Harti curriculare.

¢ inclinatie distractivd, autoplasata, pentru elevi.

e Urmariti progresul elevilor si evaluati.

e  Atribuiti activitati de invatare si stabiliti data limita.

e  Ecusoane digitale.

e  Activitati de invatare.

e Ofera un set de instrumente si pentru formatori si studenti.

Mai mult, IBM Skills for Students face ca invatarea sa fie potrivita pentru toata lumea, deoarece are
recomandari de Tnvatare. Algoritmii lor de invdtare automata le recomanda studentilor canale pe
baza a ceea ce stiu din profilurile lor, a rolului pe care il au la locul de munca si a altor utilizatori ca ei.

Cum functioneaza IBM SkillsBuild?

in prezent, existd multe servicii care sugereazi recomandari in momentul respectiv, deoarece
acestea utilizeaza inteligenta artificiala pentru a analiza interactiunile utilizatorilor si pentru a gasi
produse adecvate din punct de vedere vizual care sa intereseze orice client individual. Datorita
inteligentei artificiale, motoarele de recomandare fac recomandari rapide si la obiect, adaptate la
nevoile si preferintele fiecarui client. Sistemul clasic de recomandare proceseaza datele prin aceste
patru etape: colectare, stocare, analiza si filtrare.

33 1BM skillsBuild. Extras din http://www.skillsbuild.org/
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Un alt exemplu bun de utilizare a motoarelor de recomandare in mass-media este cel oferit de
YouTube si Netflix. YouTube cu "Videoclipuri recomandate" si "Alte filme care v-ar putea placea" de
catre Netflix sunt exemple concrete de utilizare a motoarelor de recomandare cu inteligenta

artificiala. 3*

34 cum functioneazd Al cu sistemele de recomandare a produselor? Retrieved from https://www.smarthint.co/en/ai-product-
recommendation-engine/
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Chatfuel
Ce este Chatfuel?

Chatfuel este, in primul rand, un constructor puternic de chatboturi care se concentreaza pe
automatizare si versatilitate. Principalul sau obiectiv este construirea de roboti care pot face totul, de
la a raspunde la intrebari pana la a colecta e-mailuri.

»

® Welcome Message QO

@ Typing Animation 2 sec

Hi, I'm el Proffeseur £Y
I'm an FAQ teacher bot, &) and I'm
here to help. What do you need?

Tap a button below with the right
option to get going.G

@ Collect Answers

Save to

Techer contact info L] r
Schedule ® -
Homework ] -
Exam details [} -

+ Add content

Example of a chatbot made by Chatfuel

Chatfuel poate fi folosit pentru aproape orice are legatura cu chatbots Facebook Messenger. Multe
intreprinderi il folosesc pentru a creste conversiile sau pentru a genera lead-uri, dar 1l puteti folosi si
pentru a va optimiza angajamentul general cu publicul dumneavoastra. %

invatarea conversationald prin intermediul robotilor reprezintd un capitol cu totul nou in evolutia
modului in care educam tinerii. Robotii de conversatie din domeniul educatiei permit educatorilor sa
completeze materiale de lectie, raspunsuri la intrebari frecvente si alte resurse atractive pentru a-i
ajuta pe elevi sa invete. 3¢

Ce poate face Chatfuel?

e  Raspundeti la intrebari.

e  Dati raspunsuri clare.

e  Extrageti si exportati date utile.

e  Elevii nu stau la coada pentru a primi un raspuns la intrebarile lor.
e Ajuta elevii sa inteleaga mai bine un subiect.

e Sesiunile din sala de clasa sunt mai dinamice.

35 Revizuirea Chatfuel. Retrieved from https://www.chatbots.org/chatfuel
36 Transformati-vd predarea cu ajutorul unui chatbot (2021, 13 iunie). Recuperat de la

https://www.cta.org/educator/posts/transform-teaching-with-chatbot
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e  Elevii se bucura mai mult de experienta lor educationala cu ajutorul robotului.

e Etichetele personalizabile permit formatorului sa ofere studentilor continutul potrivit.

e  Configurati memento-uri (teme pentru acasa, noutdti despre clasa, detalii despre lectii si alte mesaje
importante). 8

Cum functioneaza Chatfuel?
Chatfuel are, de asemenea, o componenta de inteligenta artificiala prin care puteti instrui robotul sa

raspunda la anumite cuvinte cheie. Aceasta este o alta caracteristicd comuna pe care o au
majoritatea chatbots, iar Chatfuel are o abordare frumoasa si directs. &

Un chatbot este un software care poate vorbi cu utilizatorii in mod automat, intr-un stil de
conversatie asemanator cu cel uman.®” Producatorii de chatbot-uri utilizeaza inteligenta artificiala si
cele mai noi modele de conversatie pentru a crea roboti care pot comunica cu elevii pe toate
subiectele de nivel primar, gimnazial, liceal si pana la nivel universitar.

n plus, un alt exemplu bun de chatbot care poate fi folosit in predare este Botsify.

37 pentru a incepe. Preluat de la https://docs.chatfuel.com/en/articles/2568024-getting-started
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Instrumente de analiza a datelor

Easyclass®
Ce este Easyclass?

Easyclass este un sistem de management al invatarii (LMS) care permite educatorilor sa creeze
cursuri digitale si sa stocheze materiale online; sa gestioneze discutiile din clasd; sa creeze teme,
teste si examene; sa monitorizeze datele de predare si rezultatele; si sa ofere feedback studentilor,
toate intr-un singur loc.

Easyclass este un instrument usor de utilizat, dar, in acelasi timp, este o solutie puternica de
tehnologie deschisa in domeniul educatiei. Easyclass a anuntat ca este de parere ca un LMS nu ar
trebui sa fie un sistem inchis, ci o platforma care sa conecteze pe toatd lumea din educatie si sa
promoveze invatarea oricand si oriunde.

Ce poate face Easyclass?
Principalele caracteristici disponibile in Easyclass sunt destinate:

e Crearea de teme si alte activitati online si gestionarea comoda a notelor si a corectiilor.
e  Partajati si stocati online resurse, continut sau notite si aveti acces 24 de ore din 24.
e  Creati grupuri de discutii intre elevii dintr-o anumita clasa.

Una dintre cele mai utile functii pe care le ofera aceasta platforma este Functia integrata de registru
de note. Aceasta functie adaugda automat pe rezultatele elevilor atunci cand o noua tema este
postata intr-o noua coloana a carnetului de note. Registrul de note stocheaza fiecare nota atribuita
de catre profesor. Apoi, analiza datelor este utilizatd cu succes pentru a urmari progresul elevilor si
pentru a ajuta profesorul sa gestioneze sarcinile.

easyclass inco Asugnatums Grupos MisArchivos Entrada

Muro do Clase Historia; 101 R Aled evento
Debetes Asignaturas

[ Tareas g

= Proximamente
() Prostas

W Libro de Notas

= Miemdros.

A= Biblioteca de Clase

Sursa: Easyclass

38 Easyclass. Retrieved from: https://www.easyclass.com/about
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Easyclass permite crearea mai multor tipuri de activitati, inclusiv dezbateri, teme, teste si postari pe
un perete al clasei. Prin intermediul platformei, educatorii pot monitoriza cu usurinta participarea
elevilor si pot face o monitorizare a modului Tn care aceste diferite activitati sunt primite de catre
elevi. Aceste informatii utile pot fi apoi folosite pentru a imbunatati lectiile pentru a atinge mai bine
obiectivele de invatare si pentru a se adapta la caracteristicile elevilor nostri.

Platforma are multe canale care permit comunicarea intre profesor si elevi, facilitand si accelerand
furnizarea de feedback elevilor cu privire la performantele lor.

Cum functioneaza Easyclass?

e Clasele digitale sunt create si gestionate de catre profesori

e  Profesorii au drepturi administrative asupra participarii elevilor la orele lor.

e Elevii au nevoie de un cod de acces pentru a se inscrie la curs.

e Profesorii pot sterge mesaje si pot elimina membrii clasei.

e Profesorii pot alege sa primeasca notificari automate cu privire la postarile elevilor din clasa Tnainte ca
acestea sa fie publicate.

Unul dintre principalele beneficii ale acestei platforme este securitatea. Ea vine cu un SaaS securizat,
bazat pe cloud, fara reclame, mentinand confidentialitatea si siguranta pe primul plan. Tot continutul
creat in cadrul platformei cursurilor online poate fi vizualizat doar de catre membrii clasei.

Plickers®
Ce este Plickers?

Plickers este un instrument de evaluare care le permite profesorilor sa colecteze date de evaluare
formativa la fata locului. Profesorii pot utiliza acest instrument in urma unei planificari prealabile sau
din mers, in functie de necesitati, si este un instrument util atat in cadrul invatamantului fata in fata,
cat si in cadrul Tnvatamantului la distanta si al invatamantului hibrid. Este un instrument util de
colectare a datelor care le oferd profesorilor informatiile necesare pentru a-si fundamenta instruirea.

Ce poate face Plickers?

Functia principala a Plickers este de a crea activitati distractive si interactive pentru elevi, pentru a-i
mentine implicati si motivati si, Tn acelasi timp, de a colecta date utile pe care educatorul le poate
folosi pentru a-si imbunatati lectiile, identificand intrebarile sau explicatiile care nu sunt intelese de
elevi si care trebuie modificate, pentru a le adapta la nevoile elevilor si pentru a le personaliza in
functie de acestia, daca este cazul, pentru a evalua procesul de invatare al elevilor si pentru a le oferi
feedback atunci cand este necesar.

Caracteristicile Plickers care permit implementarea colectarii de date in cadrul lectiilor profesorilor
sunt:

e Sunt disponibile diferite tipuri de intrebari.

e Distributie usoara in faze: faza de solicitare, faza de acceptare a raspunsurilor si faza de oprire a
raspunsurilor, faza de revizuire.

e Raspunsurile de la studenti sunt primite in timp real.

e  Statisticile din raspunsurile elevilor sunt produse de aplicatie imediat dupa ce toti elevii au raspuns,
permitand profesorilor sa isi adapteze lectiile din mers, pe baza intelegerii elevilor.

e Posibilitatea de a adauga optiunea Timer si 0 optiune de numaratoare inversa.

39 plickers E-Learning. Retrieved from: https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/1260804067889-Overview-Plickers-E-
Learning
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e  Pagina "In curs de redare" prezintd o imagine de ansamblu a réspunsurilor elevilor; aratd procentul de
raspunsuri corecte si gresite pentru fiecare intrebare, precum si elevii carora le apartine raspunsul.

3
3
3
Stop Taking Answers
Student Five Shuderd O Student Six Siudent Twa
Sbuderrl Fonir Studar Seven Stuidend Thies
What is 2+27 What iz 3+37

Sursa: Plickers
Cum functioneaza Plickers?

Aplicatia este intuitiva si usor de utilizat, profesorii pot alege sa programeze intrebarile sau sa le faca
pe parcurs n timpul unei lectii, iar astfel se colecteaza informatii utile pentru a imbunatati calitatea
instruirii lor.

e Profesorii trebuie sa creeze un cont si sa creeze linkuri pentru fiecare dintre elevii lor pentru a intra in
Plickers.

e Pot fi create diferite subiecte, iar acestea vor aparea pentru elevii din clasa respectiva.

e  Ecranul pentru elevi va aparea in dispozitivele elevilor, iar profesorii au o vizualizare privata.

e Confidentialitate: Profesorul trebuie sa furnizeze doar numele, prenumele, adresa de e-mail, numele
de utilizator si parola. Informatiile elevilor nu sunt necesare pentru a utiliza acest instrument. Politica
de confidentialitate precizeaza modul in care sunt utilizate locatia, utilizarea si cookie-urile.
Raspunsurile elevilor sunt, de asemenea, private.

e Accesibilitate: Aplicatia Plickers este gratuita atat pentru iOS, cat si pentru Android. Aplicatia poate fi
utilizata pe telefoane si tablete.

Plan de lectii - Symbaloo
Ce este planul lectiei?*°

Editorul de planuri de lectii din Symbaloo permite educatorilor sa creeze trasee de invatare digitale
personalizate pentru elevi, care ii conduc la diferite activitati din itinerariul lor de invatare. Puteti
utiliza o gama larga de resurse digitale si puteti construi traseul bloc cu bloc, astfel incat elevii sa
invete in ritmul lor propriu.

Puteti include resurse precum videoclipuri, articole, intrebari si chiar blocuri create in webmixurile
Symbaloo. Puteti redirectiona studentii catre orice tip de resursa sau chiar catre teme si examene,

40 plan de lectie. Retrieved from: http://lessonplans.symbaloo.com/?lang=es%20_blank
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astfel ca tot continutul unei lectii sau al unui curs poate fi inclus Tn Planul lectiei care poate fi
personalizat pentru studenti in mod individual, daca este necesar.

Ce poate face Lessons Plan?*

Itinerariul elaborat cu Planuri de lectii permite includerea mai multor elemente pentru a face
experienta de Tnvatare mai distractiva si mai captivanta pentru elevi. Profesorii pot adauga diferite
elemente de joc, cum ar fi grafica de joc, premii, reprezentari vizuale pentru elevi, pot include indicii
si explicatii suplimentare in timpul activitatilor de evaluare si multe altele.

Odata elaborate itinerariile de invatare in Planul de lectie, educatorii pot accesa o pagina de analiza a
datelor, unde datele colectate din actiunile elevilor sunt integrate Tn timp real, avand acces
permanent la informatii actualizate din performantele elevilor.

Prin accesarea paginii Statistici, educatorii au acces la:

e Ce punct al itinerariului sunt elevii.

e Numarul de intrebari la care s-a raspuns corect si incorect

e Timpul necesar pentru a raspunde la fiecare intrebare

e  Acces la informatii mai detaliate despre fiecare elev in parte.

Sursa: Symbaloo

Cum functioneaza Lessons Plan?*

e  Profesorii trebuie sa se inregistreze in Lessons Plan.

e Dupa ce ati creat itinerariul, accesati "Assign and start monitoring" si obtineti un cod pentru itinerariul
respectiv.

e Tmpértasiti codul de acces cu elevii prin intermediul diferitelor optiuni disponibile, cum ar fi google
classroom, e-mail, QR sau link.

e incepeti planul de lectie si monitorizati in timp real progresul elevilor dumneavoastra.

e Confidentialitate: elevii nu trebuie sa se inregistreze in Lessons Plan pentru a avea acces.

41 statistici in timp real (Planuri de lectii). Retrieved from:
https://es.help.symbaloo.com/portal/es/kb/articles/%C2%A1m%C3%A1s-informaci%C3%B3n-para-tus-alumnos-27-3-2018

42 statistici in timp real (Planuri de lectii).
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Recomandari pentru designerii si facilitatorii de instruire

Plan: Ganditi-va la continutul, informatiile sau sarcinile pe care trebuie sa le oferiti elevilor. Puteti
crea un plan cu ceea ce doriti sa realizati la fiecare lectie si la sfarsitul unei sdptamani. Provoaca-ti
elevii sa isi creeze propriul continut si sa se angajeze in invatarea autodirijata. Este important ca
planurile sa le permita elevilor sa fie creativi si sa se angajeze in diferite instrumente pentru a
transmite ceea ce au invatat.

Nevoile studentilor: Amintiti-va ca elevii invata "facand", iar in cazul Tnvatamantului la distanta,
timpul petrecut fata in fata este limitat, asa ca, cu cat le puteti oferi mai multe sarcini "de facut", cu
atat mai bine.

Fiti interactivi: Atunci cand se lucreaza singur sau la distanta, principala provocare poate fi
concentrarea si plictiseala. Mintea se poate rataci cu usurinta daca nu este provocata si implicata
atunci cand elevii lucreaza singuri. Stim cu totii ca varietatea este condimentul vietii, asa ca
schimbati, utilizati mai multe instrumente de invatare diferite, este util ca un elev sa poata utiliza
instrumente diferite, chiar daca acopera acelasi subiect, cu cat putem explica un concept sau un
subiect din mai multe unghiuri, cu atat mai bine il va intelege elevul.

Comunicati: Feedback-ul din partea colegilor si a formatorilor Tncurajeaza studentul sa continue sa
mearga mai departe si sa incerce, fiecare efort trebuie Tncurajat si comunicat intr-un mod pozitiv si
de sustinere. Comentariile si formularele de discutii pot fi utilizate Intr-un mediu online pentru a va
sprijini studentii, in acelasi mod in care 1i incurajati si 1i sprijiniti Tn sala de clasa.

Fiti pregdtiti: Atunci cand planificati un curs online, va trebui sa stapaniti abilitati eficiente de
gestionare a salii de curs. Stabiliti asteptari clare cu privire la ora de incepere si de terminare a
cursului, iar pe masura ce tineti cursul, respectati timpul planificat. Asigurati-va ca aveti un numar
adecvat de concepte de abordat in timpul alocat. De obicei, activitatile si discutiile sfarsesc prin a
dura mai mult timp decat s-a planificat initial. Daca sesiunea dumneavoastra se intinde pe o perioada
mai lunga de saizeci de minute, luati in considerare posibilitatea de a include pauze in sesiune pentru
a va asigura ca cursantii se pot indeparta de calculator si se pot intoarce cu o atentie sporita. Aveti
grija de sincronizarea activitatilor si discutiilor Tn grupuri mici pentru a va asigura ca acestea
avanseaza in termenele alocate.

Nu uitati: La inceputul fiecarei sesiuni, reamintiti elevilor asteptarile privind implicarea in clasa.
Tncurajati cursantii sa participe la discutiile din clasa folosind optiunile de chat virtual si intrebdrile si
raspunsurile.

Imprieteniti-vd cu tehnologia: Testati-va optiunile audio, video si de partajare a ecranului cu cel putin
30 de minute fnainte de inceperea orei. In timpul orei, dacd intampinati o problemd tehnicd, nu
intrati in panica. Opriti inregistrarea video si audio si verificati sistemul. Rezolvati problema. Informati
cursantii ca exista o problema tehnica si rugati-i sa astepte online sau sa se reconecteze la o ora
stabilita. Dupa ce ati rezolvat problema si va simtiti mai relaxat, porniti sistemul audio si video si
preluati controlul lectiei cu calm si incredere.

Reflectati: Dupa fiecare sesiune, reflectati asupra punctelor forte si a domeniilor care necesita
imbunatatiri. Sarbatoriti-va punctele forte si continuati sa va concentrati asupra domeniilor pe care le
puteti imbunatati.*

43 Sriharan, A. Predarea online: Sfaturi pentru implicarea studentilor in clasele virtuale. Med.Sci.Educ. 30, 1673-1675 (2020).
https://doi.org/10.1007/s40670-020-01116-7. https://doi.org/10.1007/s40670-020-01116-7
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Harta competentelor facilitatorului digital VET

DigiFacT abordeaza o lacuna uriasa in comunitatea VET din Europa, lipsa resurselor digitale de
invatare in predare, esentiale pentru a-i ajuta pe educatori sa isi dezvolte propriile competente
digitale, cu scopul final de a-si implica elevii si de a le oferi cunostinte si competente cheie in era
digitala.

Scopul acestui raport este de a oferi o harta a competentelor digitale necesare pentru educatorii VET
in prezent, urmdrind stadiul actual al educatiei digitale, recomandarile Cadrului DigCompEdu al
Comisiei Europene si concluziile anterioare ale cercetarii dezvoltate in cadrul proiectului.
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Harta competentelor pentru educatorii VET. DigiCompEdu.

Cartografierea competentelor este procesul de identificare a aptitudinilor, cunostintelor, abilitatilor
si comportamentelor specifice necesare pentru a functiona in mod eficient intr-o anumita meserie,
profesie sau post de munca. Hartile de competente sunt adesea denumite profiluri de competente
sau profiluri de aptitudini.

in special in domeniul educatiei, hirtile reprezintd modul in care abilititile si competentele sau
definitiile competentelor pot fi agregate pentru a forma abilitati si competente mai cuprinzatoare sau
descompuse in abilitati sau competente componente. Taxonomiile sunt harti simple sub forma de
arbori, conform IMS Reusable Definition of Competency or Educational Objective - Best Practice and
Implementation Guide (Definitia reutilizabilda a competentei sau a obiectivului educational - Ghid de
bune practici si implementare)*

Hartile de competente permit definirea continutului curriculumului in termeni de competente
interconectate, mai degraba decat in termeni de cunostinte, abilitati si atitudini fragmentate sau
disociate.

Urmatoarea publicatie constituie o harta a competentelor necesare pentru ca orice educator sa
devina facilitator digital si sa introduca abilitati, platforme, procese si instrumente digitale in
predarea lor pentru a Tmbunatati experienta de fnvatare a elevilor. Scopul acesteia este de a ajuta
educatorii sa Inteleaga si sa evalueze competentele digitale de care au nevoie, sa isi identifice nevoile
si lacunele si sa lucreze pentru a-si imbunatati competentele.

Consortiul DigiFacT a ales sa utilizeze cadrul DigCompEdu ca document de referinta. Cadrul european
pentru competenta digitala a educatorilor (DigCompEdu) este un cadru solid din punct de vedere
stiintific care descrie ce inseamna pentru educatori sa fie competenti din punct de vedere digital.
Acesta oferda un cadru general de referinta pentru a sprijini dezvoltarea competentelor digitale
specifice educatorilor in Europa. DigCompEdu se adreseaza educatorilor de la toate nivelurile de
educatie, de la educatia prescolara pana la invatamantul superior si cel al adultilor, inclusiv educatia
si formarea generala si profesionald, educatia pentru nevoi speciale si contextele de invatare non-
formald.”> Tn domeniile educatiei si formarii profesionale, precum si inh domeniul ocupdrii fortei de
munca, a existat necesitatea de a avea un cadru de referinta comun cu privire la ceea ce inseamna sa
ai competente digitale Intr-o lume din ce in ce mai globalizata si mai digitala.

Harta de competente a rolului de formator al facilitatorului digital este impartita in 6 domenii de
competenta, urmand structura DigCompEdu:

1. Angajament profesional

2. Resurse digitale
. Predare si invatare

. Evaluare

o b~ W

. Abilitarea elevilor

4 |MS, IMS Reusable Definition of Competency or Educational Objective - Best Practice and Implementation
Guide, Version 1.0 Final Specification, mai 2016.

4 Redecker, C. European Framework for the Digital Competence of Educators (Cadrul european pentru
competenta digitald a educatorilor): DigCompEdu. Oficiul pentru Publicatii al Uniunii Europene, Luxemburg,
2017, ISBN 978-92-79-73494-6, d0i:10.2760/159770, JRC107466
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6. Facilitarea competentei digitale a elevilor
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Fiecare a fost impartita in 3 dimensiuni:

1. Explicarea domeniului de competenta
7 . Evaluarea nevoilor comunitatii VET din Spania, Romania si Turcia in domeniul specific
3. Competentele specifice ale educatorilor in fiecare domeniu de competenta

Harta competentelor ofera, de asemenea, abilitati specifice identificate pe parcursul cercetarii
dezvoltate in cadrul proiectului in fiecare dintre domeniile de interes: Gamification, Al si analiza
datelor, se aplica in educatie si formare.

Domeniul de competenta 1: Implicare profesionala

Dimensiunea 1: Ce este si de ce este important pentru a promova implicarea profesionald a
educatorilor?

Importanta luarii Tn considerare a domeniului de competenta denumit Angajament profesional atunci
cand se examineaza competentele digitale ale educatorilor consta in faptul cd simpla utilizare a
competentelor digitale pentru procesul de invatare si predare nu ar acoperi toate aspectele activitatii
unui educator, deoarece nu putem ignora restul relatiilor profesionale si educationale care se
desfasoara. Educatorii trebuie sa mentina in permanenta o buna comunicare cu elevii lor, cu familiile,
cu scoala si cu tertii implicati; trebuie sa comunice si sa colaboreze cu alti educatori pentru a
continua sa se dezvolte profesional, dar si pentru a oferi o experientd educationala mai buna elevilor
lor; si trebuie sa foloseasca tehnologiile pentru a se organiza, pentru a-si imbunatati competentele
pedagogice, pentru a invata noi competente si pentru a se adapta la schimbarile din lumea
educationala si din lumea muncii.

Domeniul privind implicarea profesionala se refera la doua domenii importante, implicarea cadrelor
didactice in dezvoltarea lor profesionala in calitate de cursanti permanenti. Si angajamentul lor fata
de toate partile implicate in procesul de predare si invatare, adica fata de colegi, institutiile lor de
invatamant, elevi si familii. Prin urmare, mentinerea participarii si colaborarii cu toti actorii
comunitatii didactice din care fac parte, cu scopul de a promova bundstarea si dezvoltarea
intelectuala si personala a elevilor.
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Sursa: Blogul Edmentum

in concluzie, aplicarea competentelor digitale in sfera angajamentului profesional implics utilizarea
adecvata a instrumentelor si proceselor digitale pentru toate sarcinile legate de practica profesionala
a educatorilor.

Conform Cadrului DigiCompEdu, 2017, putem regasi patru competente principale de implicare
profesionala, care sunt necesare educatorilor pentru a avea un nivel adecvat de competenta digitala,
acestea fiind urmatoarele:

Comunicarea Sa utilizeze resursele digitale pentru a imbunatati comunicarea cu elevii,
organizationala institutiile de Tnvatamant si cu tertii implicati in lumea educationala si a
muncii. Adica pentru a asigura o comunicare mai buna si mai eficients,
precum si pentru a contribui si a impartasi strategii organizationale de

comunicare.
Colaborare Sa utilizeze TIC pentru a colabora cu alti educatori, pentru a imbunatati
profesionala schimburile de cunostinte si experiente si pentru a colabora in vederea
imbunatatirii tehnicilor de predare si a abordarilor pedagogice.
Practica reflexiva Sa reflectati, sa evaluati, sa dezvoltati si sa va imbunatatiti propriile practici

pedagogice digitale pentru dezvoltarea profesionala individuala, dar si in
aspectele care implica elevii si comunitatea educationala.

Dezvoltare Sa utilizati resursele digitale pentru dezvoltarea profesionala continua ca
profesionala continua educator.
digitala (CPD)

Dimensiunea 2: Nevoi evaluate in cadrul educatorilor VET

n cadrul proiectului, au fost intervievate persoane care dezvoltd sau sunt implicate in educatia VET in
cele trei tari care fac parte din consortiul DigiFacT: Spania, Romania si Turcia, cu intentia de a aduna
nevoile reale ale educatorilor VET in cadrul domeniului geografic al acestui proiect. Lucratorilor VET,
personalului ONG-urilor si asociatiilor de E-learning li s-au adresat o serie de intrebari pentru a
descrie opiniile lor cu privire la implicarea profesionala si modul in care aceasta este influentata de
tehnologiile digitale in practica de zi cu zi a unui educator.

Participantii la interviu au raspuns la doua intrebari-cheie legate de acest domeniu de competenta:

"Q1: Ce instrumente digitale folositi pentru a contacta si colabora cu colegii, elevii si pdrintii? Cum
le utilizati?"

Primele intrebari se refera la doua dintre principalele competente anuntate anterior in domeniul
angajamentului profesional al educatorilor: Comunicarea organizationala si colaborarea profesionala.
intrebarea de interviu vizeazd colectarea modalittilor prin care educatorii VET comunicd cu
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comunitatea de nvatare si colaboreaza cu colegii pentru a promova schimbul de bune practici si
inovatii.

Raspunsurile colectate in cele trei tari descriu o gama variata de instrumente digitale pentru
comunicare si platforme de Tnvatare care sunt folosite si de educatori pentru a comunica si colabora,
precum si o serie de afirmatii referitoare la ceea ce este apreciat de educatori atunci cand aleg aceste
instrumente, acestea putand fi rezumate in urmatoarele caracteristici:

® Instrumente care permit o comunicare directa si fluida.

e Instrumente care prioritizeaza eficienta timpului si a costurilor.

e Un instrument usor de utilizat, adaptat la nivelul grupului tinta de elevi, care, daca este
posibil, este deja familiar pentru cursanti.

e Un echilibru intre bogatia de functionalitati si eficacitate (cu cat platforma este mai simpl3,
cu atat se pierde mai putin timp in crearea canalului de comunicare si mai mult in schimbul
efectiv intre utilizatori).

Raspunsurile arata, de asemenea, ca nu este posibil sa se aleaga un singur instrument digital care sa
fie cea mai buna optiune pentru comunicarea si colaborarea cu toate partile din comunitatea VET, ci
mai degraba este vorba de a sti ce trebuie luat in considerare atunci cand se aleg aceste instrumente
digitale, adica de a cunoaste caracteristicile celor cu care doriti sa comunicati, care este nivelul lor de
digitalizare si pentru ce proiect sau functie specifica aveti nevoie de acest canal de comunicare. Pe de
alta parte, este important sa aveti in vedere ca este necesar sa invatati si sa va reinnoiti In mod
constant cunostintele despre instrumentele disponibile si despre noile strategii de comunicare si
colaborare, astfel incat afirmatia de mai sus sa fie posibila.

"Q2: Cum cdutati informatii pentru a vd dezvolta cunostintele despre cele mai recente tendinte
digitale in domeniul dumneavoastra de educatie? Ce surse de informare folositi?"

Aceasta a doua intrebare urmareste sa determine modul in care educatorii VET isi imbunatatesc
practicile pedagogice digitale si cum folosesc resursele digitale pentru dezvoltarea lor profesionala
continua.

Raspunsurile educatorilor intervievati arata ca acestia pun in aplicare o combinatie de cercetare si
evaluare online autonoma, precum si o abordare mai formala de participare la conferinte, seminarii
si cursuri. In general, participantii isi obtin informatiile din surse oficiale, cum ar fi site-urile web ale
ministerelor, articole academice, conferinte. Alte surse secundare de informatii pot fi gasite pe
retelele de socializare: YouTube, Facebook, LinkedIn.

Un aspect care trebuie subliniat este ca majoritatea participantilor nu au raportat colaborarea si
schimbul de experiente cu alti educatori ca modalitate de dezvoltare a practicii reflexive, sau au
raportat-o ca pe o metoda secundara. Acest lucru ar putea fi un indicator al lipsei de canale digitale
sau de oportunitati online care sd ajute educatorii sa faca schimb de cunostinte si sa colaboreze
pentru a-si Tmbunatati practica educationala si, prin urmare, al lipsei acestor competente din partea
cadrelor didactice.

Dimensiunea 3: Competente specifice

Dimensiunea 3.1: Comunicarea organizationala

Comunicarea Sa utilizeze resursele digitale pentru a Tmbunatati comunicarea cu elevii,

organizationala institutiile de Tnvatamant si cu tertii implicati n lumea educationald si a
muncii. Adica pentru a asigura o comunicare mai buna si mai eficienta,
precum si pentru a contribui si a Tmpartdsi strategii organizationale de
comunicare.
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Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza vor utiliza rareori instrumente si
platforme digitale pentru comunicare si vor prefera mai degraba sa fisi sprijine comunicarea cu
cursantii si cu restul comunitatii VET prin solutii analogice. Cei care o folosesc, o fac la un nivel foarte
elementar, cunosc unele resurse de comunicare digitala si le folosesc cu unele dintre partile implicate
in procesul educational, si anume, cursanti, familii, parti interesate si terti de pe piata muncii, colegi
sau personal de sprijin.

Nivelul de bazd corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil de competenta (nivel intermediar) pot
utiliza solutiile digitale pentru comunicare intr-un mod eficient si respectand principiile de baza ale
securitatii si eticii online. De asemenea, acestea aleg diferite tehnologii digitale in functie de situatii,
ceea ce inseamna ca se adapteaza la nevoile grupurilor tinta specifice si la scopul comunicarii atunci
cand aleg tehnica si instrumentul de comunicare. La acest nivel, educatorii dispun de un repertoriu
extins de resurse digitale si iau in considerare aspecte pentru a se adapta la nevoile destinatarilor.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

n cele din urm3, persoanele care sunt pe deplin competente si organizeze strategii si instrumente
de comunicare, pot evalua si aprecia caracterul adecvat al strategiilor de comunicare si au implicat
alti experti in discutie. De asemenea, acestea oferd beneficii destinatarilor comunicarii care nu ar
putea fi obtinute prin utilizarea unor abordari mai traditionale ale comunicarii, ceea ce inseamna ca
folosesc tehnologia pentru a face procesele cu colegii, cursantii si tertii mai usoare, transparente si
mai eficiente. Educatorii mai avansati pot, de asemenea, sa creeze si sa reproiecteze strategiile de
comunicare adoptate pentru a le imbunatati pentru practica lor profesionala si pentru efectul de
parghie al tuturor partilor implicate in comunitatea lor educationala.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

v

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competenta in utilizarea tehnologiilor digitale pentru

comunicarea organizationald si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice,
educatorii trebuie sa:

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a comunica cursantilor procedurile organizationale,
de exemplu, reguli, intalniri, evenimente, evaluari, programe etc.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a informa si a comunica cu elevii in mod individual,
ceea ce Tnseamna utilizarea tehnologiilor pentru a facilita procesul de furnizare de meditatii
si recomandari specifice pentru elevi.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a comunica cu colegii.

e Pentru a utiliza tehnologiile digitale pentru a comunica cu terte parti, de exemplu, experti
care urmeaza sa fie invitati, companii si alti angajatori.

e Sa comunice prin canale oficiale si recunoscute cu posibilii cursanti, cu partile interesate si cu
alte persoane, de exemplu, canale de socializare si/sau site-uri web corporative sau
institutionale, platforme de e-learning cu instrumente de comunicare incorporate etc.

e S3 contribuie la dezvoltarea si imbunatatirea in colaborare a strategiilor de comunicare
organizationala pentru comunitatea educationala.

n prezent, este important ca educatorii VET s fie, de asemenea, facilitatori digitali, deoarece acestia
predau intr-un domeniu care trebuie sa fie foarte bine adaptat la cerintele pietelor muncii si sa
detina si sa transfere elevilor competentele digitale care sunt necesare in lumea muncii si pe care
angajatorii le cer de la angajati. Pe mdsura ce am trdit intr-o lume din ce in ce mai globalizata si
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digitalizata, fiecare competenta ceruta atat in educatie, cat si pe piata muncii, cum ar fi abilitatile de
comunicare, trebuie sa fie acum adaptata la utilizarea tehnologiilor digitale.

Dimensiunea 3.2: Colaborarea profesionala.

Colaborare Sa utilizeze TIC pentru a colabora cu alti educatori, pentru a imbunatati
profesionala schimburile de cunostinte si experiente si pentru a colabora in vederea
imbunatatirii tehnicilor de predare si a abordarilor pedagogice.

Pe de o parte, persoanele care dispun de aceasta competenta de baza vor utiliza rareori instrumente
si platforme digitale pentru colaborare, preferand mai degraba sa o sprijine cu solutii analogice. Cei
care o folosesc, o fac la un nivel foarte elementar, sunt constienti de existenta unor resurse de
colaborare digitala si le folosesc pentru a impartasi si a face schimb de practici cu colegii lor din
institutiile lor de Tnvatamant.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR.

Pe de alta parte, persoanele care au atins un nivel rezonabil de competenta (nivel intermediar) pot
utiliza solutii digitale pentru a impartasi si a face schimb de bune practici si cunostinte si pentru a
fnvata noi tehnici pedagogice de la comunitatea educationald din afara organizatiei lor, adica folosind
comunitatile online pentru a face schimb de practici. De asemenea, acestia implementeaza resurse
digitale pentru a lucra in colaborare la idei noi intr-un mod mai eficient si mai convenabil.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

in cele din urma, persoanele care sunt pe deplin competente s colaboreze ih mod profesional cu
ajutorul tehnologiilor digitale exploreaza in mod constant noi metode si procese pentru a-si
imbunatati predarea, incorporeaza cunostintele dobandite in practicile lor si disemineaza experienta
dobandita pentru a-i ajuta si pe altii sa se imbunatateasca. Prin urmare, acestia isi imbunatatesc in
mod constant resursele pentru a colabora online. De asemenea, ei participa la procesul de
colaborare pentru a crea noi metode de colaborare digitala si le impartasesc cu colegii lor.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competentd in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
colaborare profesionala si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice,
educatorii trebuie sa:

e  Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a colabora cu alti educatori in proiecte specifice, pentru a-si
fmbunatati cunostintele si practicile si cu scopul de a imbunatati procesul de invatare colectiva sau
individuala a elevilor comuni.

e  Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a-si impartasi experienta, cunostintele si ideile noi cu alti colegi
din organizatia lor si din afara acesteia.

e S3 utilizeze tehnologiile digitale pentru a-si imbunatati predarea, invatédnd de la alti
educatori, noile inovatii si tehnici disponibile in comunitatile educationale digitale.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a dezvolta in mod colaborativ resurse educationale si
pentru a Tmbunatati procesul de invatare al elevilor, implicand colegii lor, dar si opiniile
elevilor si ale principalelor parti interesate.

e Sa utilizeze retelele de colaborare profesionald pentru a explora si a reflecta asupra noilor
practici si metode pedagogice, precum si pentru a fi la curent cu cerintele angajatorilor.

Dimensiunea 3.3: Practica reflexiva

Practica reflexiva Sa reflectati, sa evaluati, sa dezvoltati si sa va imbunatatiti propriile practici
pedagogice digitale pentru dezvoltarea profesionala individuala, dar si in
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aspectele care implica elevii si comunitatea educationala.

Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza ar fi constiente de necesitatea de a-si
imbunatati si evalua competentele actuale, dar ar avea dificultati in identificarea lacunelor specifice
din practica lor si/sau nu ar sti de unde sa inceapa calatoria lor de dezvoltare profesionala. Cei care
practica Tn mod activ autoreflectia si autoperfectionarea o fac intr-un mod restrictiv, ceea ce

inseamna ca isi evalueaza practicile digitale si pedagogice si isi imbunatatesc dezvoltarea, dar cunosc
sau acceseaza doar un numar minim de resurse digitale.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR.

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil de competenta (nivel intermediar) pot
utiliza tehnici precum evaluarea inter pares si cercetarea autonoma pentru a-si imbunatati Tn mod
activ practicile pedagogice digitale. La acest nivel, educatorii experimenteaza noi solutii digitale si
sprijina dezvoltarea acestora prin accesarea unei game mai putin sau mai largi de surse si resurse
digitale. De asemenea, acestia cauta sfaturi si participa la seminarii si cursuri.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

n cele din urma, educatorii care sunt pe deplin competenti in practica reflexivs, isi imbunatitesc si
perfectioneaza continuu atat competentele digitale, cat si cele pedagogice, reinnoiesc depozitul de
resurse digitale si comunitatile in care este posibil sa isi imbunatateasca practica si incorporeaza cele
mai recente inovatii si rezultate ale cercetarii in predarea lor. De asemenea, acestia Tsi ajuta colegii
din organizatiile lor si nu numai, pentru a-si imbunatati dezvoltarea ca educatori. Educatorii mai
avansati dezvolta cercetari si procese inovatoare in ceea ce priveste practicile digitale si pedagogice,
pe care le incorporeaza in predarea lor si le imbunatatesc continuu.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul practicii reflexive a educatorilor prin utilizarea tehnologiilor
digitale, educatorii trebuie sa:

e Sa reflecteze In mod critic asupra propriei practici digitale si pedagogice, care sunt lacunele
lor si unde trebuie sa se imbunatateasca.

e Sa stie unde sa gaseasca modalitati de autodepasire si cum sa cerceteze si sa fie la curent cu
tehnicile noi si inovatoare in ceea ce priveste imbunatatirea practicii lor.

e Sa dezvolte un depozit de resurse si comunitati online care sa fie in continua crestere si sa
faciliteze procesul de imbunatatire constanta, precum si sa invite alti colegi.

e S3 cunoasca si sa aiba acces la formare specificd pentru nevoile lor in ceea ce priveste
oportunitatile digitale si pedagogice.

e Sa colaboreze cu colegii lor pentru a face schimb de cunostinte si pentru a se ajuta reciproc in
calatoria lor de dezvoltare ca educatori si facilitatori digitali.

e S3 ofere feedback si/sau sa contribuie activ la dezvoltarea practicilor, politicilor si ideilor
organizationale privind utilizarea tehnologiilor digitale.

Dimensiunea 3.4: Dezvoltare profesionala continua (DPC) digitala

Dezvoltare Sa utilizati resursele digitale pentru dezvoltarea profesionala continua ca
profesionala continua educator.
digitala (CPD)

Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza nu ar folosi prea mult internetul
pentru a-si actualiza cunostintele. Cei care includ in mod activ sursele online o fac intr-un mod
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restrictiv, adica nu actualizeaza sursele pe care le cerceteaza, dar acceseaza internetul pentru a-si
actualiza cunostintele in materie si/sau abordarile pedagogice.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR.

Pe de altd parte, persoanele care au atins un nivel rezonabil de competenta (nivel intermediar) pot
folosi internetul pentru a cauta seminarii, conferinte si cursuri care le vor permite sa se dezvolte
continuu din punct de vedere profesional. Unele dintre ele participa, de asemenea, la webinarii si
cursuri online, acceseaza materiale si tutoriale online. Acestia nu folosesc internetul doar pentru a
cauta oportunitati de invatare, ci se implica in invatarea online.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

in cele din urma, persoanele care sunt pe deplin competente in ceea ce priveste dezvoltarea
profesionala continua (DPC) digitala consulta o gama larga de resurse si site-uri web care le permit sa
fie la curent cu cele mai recente oportunitati de invatare, pe care le evalueaza in mod critic pentru a
invata in cel mai fructuos si eficient mod posibil. Acestia iau Tn considerare stilul lor de predare,
grupul tinta de cursanti si cerintele specifice subiectului atunci cand aleg un curs, un seminar sau
descarca anumite materiale de invatare. De asemenea, participa la cursuri de formare online si fac
schimb activ de cunostinte cu colegii lor. Educatorii mai avansati sunt cei care ofera oportunitati de
invatare continud altora prin crearea propriilor comunitati online, site-uri web, materiale si resurse
sau cursuri.

Pe scurt, pentru a-si imbunatati capacitatile de dezvoltare profesionald continua (DPC) digitala si
pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice, educatorii trebuie sa:

e Sdidentifice locurile de formare si dezvoltare profesionald care ofera oportunitati de formare
adecvate pentru caracteristicile specifice ale educatorului, avand in vedere domeniul de
predare si propriile nevoi de dezvoltare profesionala.

e Sa caute cu succes surse si resurse online care ofera formare si sa evalueze corect calitatea si
eficienta acestora.

e S3 utilizeze comunitatile profesionale digitale ca sursa de dezvoltare profesionala.

e Pentru a utiliza oportunitatile de formare online, de exemplu, seminarii, tutoriale video,
cursuri, webinarii etc.

e Sa utilizeze mediile digitale pentru a oferi oportunitati de formare pentru alti educatori, de
exemplu, cursuri, seminarii, bloguri, site-uri web etc.

Domeniul de competenta 2: Resurse digitale

Dimensiunea 1: Ce este si de ce este importantd introducerea resurselor digitale pentru educatori?

Asteptarile societatii in ceea ce priveste serviciile educationale de Tnalta calitate trebuie sa fie luate in
considerare in procesele educationale de astazi, impreuna cu tendintele din domeniul stiintei si al
progresului tehnologic. Utilizarea intentionata a resurselor educationale digitale este poate una
dintre cele mai eficiente metode.

Resursele digitale sunt aplicatiile (aplicatii), software-ul, programele sau site-urile web care fi implica
pe elevi in activitati de Tnvatare si le sustin obiectivele de invatare. Mai mult, resursele digitale pot fi
definite ca fiind materiale care au fost concepute si create in format digital sau prin convertirea
materialelor analogice intr-un format digital.

Orice continut educational care este pastrat pe suport digital este denumit resursa educationala
digitald. Conform definitiei data de L. L. L. Bosova (s.n.), prin "resurse educationale digitale" se inteleg
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"Resursele educationale digitale necesare procesului educational, precum si resursele digitalizate, si
anume: fotografii, secvente video, modele statice si dinamice, jocuri de rol, obiecte, obiecte de
realitate virtuala si modelare interactiva, harti, Tnregistrari sonore, obiecte simbolice si grafice de
afaceri, documente de text si alte materiale educationale selectate in conformitate cu continutul
unui tutorial specific atasat la planificarea lectiei si prevazute cu recomandarile metodice necesare".

Tn cadrul actualizarii si transformarii mediului educational la nivel mondial, digitalizarea educatiei
este o tendintd puternicad. Toate formele de informatii (texte, sunete, imagini vizuale, videoclipuri si
alte date) trebuie sa fie convertite Intr-un limbaj digital pentru a fi considerate digitale.

Competentele Tn domeniul resurselor digitale presupun:

Selectarea Sa gaseasca, sa evalueze si sa aleaga materiale digitale pentru educatie.

resurse digitale La alegerea resurselor digitale si la organizarea utilizarii acestora, sa ia in
considerare scopul Tnvatarii, cadrul, metoda educationala si grupul de
cursanti.

Crearea si modificarea Pentru a adauga si a face modificari la materialele deja existente cu

resurse digitale licenta deschisa si la alte resurse, acolo unde este permis.

Sa dezvolte noi materiale digitale de Tnvatare, singuri sau in colaborare.
Atunci cand creeaza resurse digitale si organizeaza utilizarea acestora, sa
ia Tn considerare scopul Tnvatarii, cadrul, metoda pedagogica si grupul de

cursanti.
Gestionarea, protejarea Sa aranjeze informatiile digitale astfel incat elevii, parintii si alti educatori
si sa le poata accesa. Sa protejeze in mod corespunzator materialele
partajarea resurselor digitale delicate. Sa respecte si sa aplice in mod corespunzator legile
digitale privind drepturile de autor si confidentialitatea.

Sa inteleagd producerea, utilizarea si atribuirea corecta a licentelor
deschise si a materialelor educationale deschise.

n prezent, profesorii au la dispozitie mai multe materiale digitale (educationale) pe care le pot folosi
la lectiile lor. Intelegerea acestei varietiti, identificarea eficientd a resurselor care se potrivesc cel
mai bine obiectivelor lor de Tnvatare, grupului de elevi si stilului de predare, structurarea bogatiei de
materiale, stabilirea de conexiuni, precum si modificarea, extinderea si dezvoltarea propriilor resurse
digitale pentru a-si sustine predarea sunt toate competente esentiale pe care educatorii trebuie sa le
dezvolte (DigCompEdu, 2017).

Acestia trebuie sa inteleagd, de asemenea, cum sa utilizeze si sa manipuleze informatiile digitale Tn
mod corespunzator. Atunci cand utilizeaza, modifica si partajeaza materiale, trebuie sa respecte
legile privind drepturile de autor si sd protejeze informatiile private, cum ar fi notele sau testele
digitale. Accesul la tehnologie, dezvoltarea profesionala (PD) in ceea ce priveste utilizarea si
integrarea resurselor digitale, constrangerile de timp, oportunitatile limitate de a gasi si de a adapta
resursele digitale, precum si metodele traditionale de predare care, in mod frecvent, nu acorda
prioritate instruirii echitabile sau sprijinirii elevilor diversi reprezinta provocari suplimentare.

Resursele educationale digitale reorganizeaza sistemul de fnvatamant profesional, crescand
proportia de Tnvdtare activa. Cererile imediate ale studentilor implicati in studiul independent al
continutului teoretic al cursului sunt abordate prin instrumentele educationale electronice puse la
dispozitie de profesori. in plus, resursele digitale sunt create ca un instrument pe care studentii il pot
folosi pentru a-si imbunatati capacitatile digitale, care sunt esentiale pentru ca studentii sa le aiba in
secolul XXI (Volkodav 2021).
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Sursa: eLearning Industry

Dimensiunea 2: Nevoi evaluate in cadrul educatorilor VET

in prezent, profesorii au acces la o multitudine de materiale digitale (educationale) care pot fi
utilizate Tn cadrul lectiilor lor. Una dintre abilitatile cheie pe care orice educator trebuie sa le dezvolte
este capacitatea de a face fata acestei varietati, de a identifica eficient resursele care se potrivesc cel
mai bine obiectivelor de invatare, grupului de elevi si stilului de predare, de a structura bogatia de
materiale, de a stabili conexiuni si de a modifica, adauga si dezvolta propriile resurse digitale pentru
a-si sustine predarea.

O serie de intrebadri au fost adresate lucratorilor din domeniul VET, personalului ONG-urilor si
asociatiilor de E-learning pentru a descrie opiniile acestora cu privire la resursele digitale pe care aleg
sa le utilizeze in contexte profesionale. Aceastd sectiune a interviului le-a cerut respondentilor sa
ofere informatii despre factorii care sunt luati in considerare atunci cand aleg instrumentele digitale:
"Ce aspecte luati Tn considerare atunci cand selectati un anumit instrument digital (de exemplu,
obiectivul de Tnvatare, contextul, grupul de cursanti)?".

Cele mai frecvente raspunsuri pot fi Tmpartite Tn doua categorii: abordarea pedagogica si
caracteristicile instrumentelor educationale.

Abordare pedagogica

Majoritatea celor care au rdspuns la acest item au considerat cd este important sa se aleaga
resursele digitale in conformitate cu principiile pedagogice. Raspunsurile generale la aceasta
intrebare s-au axat pe alegerea instrumentelor digitale educationale in functie de scopul
lectiei, astfel incat acestea sa faciliteze realizarea acestuia. In plus, instrumentele digitale
educationale sunt alese in conformitate cu nevoile si caracteristicile elevilor: varsta,
preferintele, cunostintele anterioare si competentele digitale existente. O alta persoana
intervievatd a facut aluzie la notiunea de "invatare autonoma", care descrie instrumentele
digitale educationale care permit elevilor sa invete fara indicatiile formatorilor.

Caracteristicile instrumentelor educationale
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Ca raspuns la aceasta intrebare, majoritatea celor chestionati au indicat ca accesibilitatea
este unul dintre principiile cheie in alegerea unui instrument digital educational. in plus,
pretul instrumentelor digitale educationale este esential, cele preferate fiind cele gratuite.
De asemenea, este important ca toti elevii sa poata accesa resursele digitale, indiferent de
dispozitivele pe care le detin sau de conexiunea la internet pe care o au. In plus, majoritatea
au optat pentru resurse digitale cu o interfatd usor de utilizat. in final, un alt aspect care este
luat in considerare la alegerea instrumentelor educationale este limba in care acestea sunt
utilizate. Atunci cand ambele categorii (formatori si studenti) au cunostinte de limba, atunci
au acces la un numar mai mare de resurse educationale.

Din datele de mai sus se poate observa ca alegerea resurselor digitale nu este o decizie simpla.
Aceasta trebuie sa raspunda unei serii de caracteristici pentru a fi accesibila atat pentru profesor, cat
si pentru elevi. In calitate de profesor, este imperativ s3 alegeti un instrument care respects cel mai
bine principiile pedagogice pentru a raspunde in mod pozitiv obiectivului lectiei si nevoilor elevilor. Tn
calitate de elev, este obligatoriu sa aiba un instrument util si sa fie capabil sa 1l utilizeze.
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Dimensiunea 3: Competente specifice

Dimensiunea 3.1: Selectarea resurselor digitale

Selectarea Sa gaseasca, sa evalueze si sa aleaga materiale digitale pentru educatie.

resurse digitale La alegerea resurselor digitale si la organizarea utilizarii acestora, sa ia in
considerare scopul Tnvatarii, cadrul, metoda educationala si grupul de
cursanti.

Pe de o parte, persoanele care dispun de aceasta competenta de baza ar folosi foarte putin
internetul pentru a gasi resurse. Acestia nu vor utiliza aproape niciodata internetul pentru a
descoperi instrumente de predare si invatare. Mai mult decat atat, acestia pot deveni constienti si
pot face o utilizare de baza a tehnologiilor digitale pentru a gasi resurse. De asemenea, ei pot gasi
informatii digitale adecvate pentru activitatile de predare-invatare si pot utiliza tehnici simple de
cautare pe internet. Mai mult, ei sunt constienti de site-urile educationale populare care ofera
materiale educationale.

Pe de altd parte, persoanele care ating un nivel rezonabil de competenta, in ceea ce priveste
selectarea resurselor digitale, identifica si evalueaza resursele adecvate folosind criterii de baza sau
complexe. Acestia pot modifica tacticile de cautare ca raspuns la rezultate, pot utiliza criterii
relevante pentru a filtra rezultatele si pot evalua valoarea resurselor digitale pe baza unor standarde
fundamentale. Mai mult, ei pot gasi, edita si adapta materiale, cum ar fi jocuri si/sau aplicatii,
concentrandu-se pe aplicabilitatea la publicul tintd al elevilor si pe obiectivul de Tnvatare specific al
acestora. In plus, i se pot oferi critici si sugestii cu privire la sursele selectate.

in cele din urma3, persoanele care sunt pe deplin competente in selectarea instrumentelor digitale
pot identifica si evalua in mod cuprinzator resursele adecvate, luand in considerare toate aspectele
relevante si promovand utilizarea resurselor digitale in educatie. Aceste persoane evalueaza
acceptabilitatea si fiabilitatea informatiilor folosind o varietate de factori, confirmand in acelasi timp
neutralitatea si corectitudinea acestora. in cele din urma3, acestea pot consilia colegii si pot crea
propria biblioteca de materiale, comentata si evaluata corespunzator, facandu-le accesibile colegilor
lor.

Pe scurt, pentru a selecta in mod corespunzator resursele digitale si pentru a atinge un nivel mai
ridicat al acestei competente specifice, educatorii trebuie sa evalueze calitatea resurselor digitale de
invatare in conformitate cu urmatoarele sectiuni:

e calitatea academica: fiabilitatea si relevanta informatiilor;

e calitatea pedagogica: formulare, constructie, strategii si metode de evaluare pedagogica;

e calitatea didactica: veridicitatea activitatilor de invatare si a continutului instrumentului educational;
e calitate tehnica: design, navigare, ingeniozitate tehnologica.

Numarul instrumentelor digitale de fnvatare creste rapid datorita oportunitatilor oferite de
tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC) in sadlile de clasd de astazi. Atunci cand se utilizeaza
resurse digitale de Tnvatare, invatarea are loc intr-un mediu foarte diferit de cel in care se utilizeaza
resurse de invatare conventionale, in care interactiunile umane sunt mediate. O atentie deosebita la
calitatea materialului digital oferit este cruciala mai ales Tn aceste noi contexte, atunci cand elevul
este singur in fata calculatorului.

Dimensiunea 3.2: Crearea si modificarea resurselor digitale

Crearea si modificarea Pentru a adduga si a face modificari la materialele deja existente cu
resurse digitale licenta deschisa si la alte resurse, acolo unde este permis.
Sa dezvolte noi materiale digitale de Tnvatare, singuri sau in colaborare.
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Atunci cand creeaza resurse digitale si organizeaza utilizarea acestora, sa
ia Tn considerare scopul Tnvatarii, cadrul, metoda pedagogica si grupul de
cursanti.

Pe de o parte, indivizii care au aceasta competenta de baza ar crea si modifica resursele folosind
instrumente si strategii de baza. Acestia folosesc ocazional materiale digitale, dar Tn mod normal nu
modifica sau produc propriile mele materiale. Odata ce aceasta competenta este mai bine atinsa,
acestia pot crea si modifica fise de lucru, teste si prezentari digitale de diapozitive din motive
didactice.

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil al acestei competente specifice, pot crea si
modifica resurse digitale folosind unele caracteristici avansate. Acestea pot adapta resursele digitale
de Tnvatare la contextul de invatare si pot face unele schimbari fundamentale, cum ar fi modificarea
sau eliminarea unor piese. Mai mult, acestea pot adapta resursele digitale avansate la un context de
invatare concret, cum ar fi amestecarea si crearea de materiale existente pentru a proiecta activitati
de invatare pentru un context de invatare, un obiectiv si caracteristici specifice ale elevilor.

in cele din urmé, persoanele care sunt pe deplin competente s creeze si sd modifice resursele
digitale pot crea, co-crea si modifica resursele in functie de contextul de invatare, utilizdnd o gama de
strategii avansate. Acestea utilizeaza o serie de surse in afara motoarelor de cautare, cum ar fi
depozitele oficiale, platformele de colaborare etc. in plus, acestia evalueazd acceptabilitatea si
fiabilitatea informatiilor folosind o varietate de factori, confirmand in acelasi timp neutralitatea si
corectitudinea acestora. n final, ei pot crea resurse digitale complexe si interactive si pot dezvolta
propriile aplicatii si jocuri.

Pe scurt, pentru a ajunge la un nivel superior de creare si modificare a resurselor digitale, educatorii
trebuie sa imbunatateasca rezultatele unei serii de activitati, cum ar fi:

e sa ofere metode de cautare eficiente pentru a localiza resurse digitale pentru cercetare, predare si
invatare;

e Luati in considerare contextul si scopul unic al invatarii si alegeti resursele digitale adecvate pentru
predare si invatare;

e  Evaluati autoritatea si fiabilitatea site-urilor si materialelor online;

e Tineti cont de toate limitdrile care se pot aplica la utilizarea sau reutilizarea resurselor digitale (cum ar
fi drepturile de autor, tipul de fisier, specificatiile tehnologice, constrangerile legale si accesibilitatea);

e sd evalueze eficacitatea resurselor digitale in indeplinirea scopului de invatare, a tehnicii pedagogice
selectate, precum si a nivelurilor de competenta ale grupului specific de cursanti.

Tehnologia joaca acum un rol crucial in procesele de instruire in era moderna a invatarii. Cele mai
multe resurse educationale de astazi sunt "ndscute digital", ceea ce Tnhseamna ca sunt fisiere digitale
fizice Tnainte de a fi tiparite sau puse in orice alt format. Acest lucru subliniaza importanta
competentei educatorilor de a crea si modifica resursele digitale pentru a atinge obiectivele lectiilor
si a facilita procesul de predare-invatare atat pentru formatori, cat si pentru cursanti.

Dimensiunea 3.3: Gestionarea, protejarea si partajarea resurselor digitale

Gestionarea, protejarea Sa aranjeze informatiile digitale astfel incat elevii, parintii si alti educatori

si sa le poatd accesa. Sa protejeze in mod corespunzdtor materialele
partajarea resurselor digitale delicate. S3 respecte si sa aplice Tn mod corespunzator legile
digitale privind drepturile de autor si confidentialitatea.

Sa inteleagd producerea, utilizarea si atribuirea corectda a licentelor
deschise si a materialelor educationale deschise.
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Gestionarea, protejarea si partajarea resurselor digitale inseamna aranjarea informatiilor digitale
astfel Tncat elevii, parintii si alti educatori sa poata avea acces la ele. sa protejeze in mod
corespunzator materialele digitale sensibile. sa respecte si sa aplice in mod corespunzator legile
privind drepturile de autor si confidentialitatea. Sa inteleaga producerea, utilizarea si atribuirea
corecta a licentelor deschise si a materialelor educationale deschise.

Pe de o parte, indivizii care au aceasta competentd de baza nu ar folosi strategii de partajare a
resurselor. Acestia pot organiza si salva materiale digitale pentru utilizare ulterioara. Mai mult,
acestia ar crea si modifica resursele folosind instrumente si strategii de baza. Aceste persoane pot
furniza linkuri sau atasamente de e-mail cu informatii instructive si sunt constiente de faptul ca unele
materiale puse la dispozitie online sunt protejate de drepturi de autor.

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil al acestei competente specifice pot sa
imparta si sa protejeze eficient resursele folosind strategii de baza. Acestia pot disemina informatii
educationale Tn mediile de nvatare virtuale prin incarcare, partajare sau incorporare. De asemenea,
acestea pot pastra cu succes materiale sensibile, cum ar fi testele si rapoartele elevilor. Tn plus, ei
cunosc politicile privind drepturile de autor care guverneaza materialele digitale (inclusiv fotografii,
text, audio si video) utilizate in scopuri academice. Odata ce aceasta competenta este mai bine
atinsd, oamenii partajeaza resursele Tn mod profesionist. Acestia pot distribui materiale integrandu-le
in contexte digitale, pot implementa restrictii de acces, pot securiza datele si pot cita cu acuratete
lucrarile protejate de drepturile de autor.

in cele din urm&, persoanele care sunt pe deplin competente sd gestioneze, si protejeze si sd
partajeze resursele digitale pot crea, co-crea si modifica resursele in functie de contextul de invatare,
utilizand o serie de strategii avansate. Pentru a realiza acest lucru, acestea aduna arhive de materiale
digitale temeinice si le fac accesibile studentilor sau altor instructori. In plus, acestia acord3 licente
pentru resursele online. Tn cele din urm3, acestia publicd in mod profesionist continutul digital creat
de ei Tnsisi. Aceste persoane pot adnota materialele digitale pe care le distribuie, facand posibila
revizuirea, comentarea, editarea, rearanjarea sau contributia altor persoane.

Pe scurt, pentru a ajunge la un nivel superior de creare si modificare a resurselor digitale, educatorii
trebuie sa imbunatateasca rezultatele unei serii de activitati, cum ar fi:

. Acolo unde este permis, modificati si schimbati continutul digital deja existent;

. daca este permisa, fuzionarea si amestecarea continutului digital deja existent sau a
unor parti ale acestuia;

J Elaborarea de noi materiale digitale de invatare;

o Colaborati la crearea de instrumente digitale de invatare;

o Atunci cand se modifica sau se dezvolta resurse digitale de invatare, ar trebui sa se

tind seama de scopul individual al invatarii, de cadrul, de metoda pedagogica si de
grupul de cursanti;

J Sa inteleagd numeroasele licente care se aplica materialelor digitale si efectele
asupra reutilizarii acestora.

n era internetului, instrumentele si aplicatiile digitale le permit profesorilor si isi includd mai usor
elevii n lectii si sa Tncorporeze noi forme de colaborare si invatare. Instructorii au posibilitatea de a
dobandi date prin utilizarea acestor solutii edtech si, prin urmare, exista responsabilitatea de a le
gestiona, proteja si partaja Th mod corespunzator.
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Dimensiunea 1: Ce este si de ce este importantd Predarea si invdtarea pentru educatori?
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Predarea si invatarea sunt un proces care include multe variabile. Aceste variabile interactioneaza pe
masurd ce cursantii lucreaza pentru a-si atinge obiectivele si Tncorporeaza noi cunostinte,

comportamente si abilitati care se adauga la gama lor de experiente de invatare.

A preda inseamna a implica elevii in procesul de invatare; astfel, predarea constd in implicarea
elevilor in construirea activa a cunostintelor. Un profesor are nevoie nu numai de cunostinte despre
materie, ci si de cunostinte despre modul in care elevii invata si despre cum sa-i transforme in
cursanti activi. O buna predare necesita un angajament fata de intelegerea sistematica a invatarii.
Scopul predarii nu este doar de a transmite informatii, ci si de a-i transforma pe elevi din receptori
pasivi ai cunostintelor altora in constructori activi ai propriilor cunostinte si ai celorlalti. Profesorul nu
poate transforma cunostintele fara participarea activa a elevului. Predarea constda, in mod
fundamental, in crearea conditiilor pedagogice, sociale si etice in care elevii sunt de acord sa se

ocupe de propria invatare, individual si colectiv.

invatarea poate fi definitd ca fiind activitatea sau procesul de dobandire a cunostintelor sau
abilitatilor prin studiu, practic3, invitare sau experienta (dictionarul Merriam-Webster). Tnvitarea se
referd la ceea ce fac elevii, nu la ceea ce fac profesorii. invitarea este "un proces care duce la
schimbare, care apare ca urmare a experientei si creste potentialul de imbunatatire a performantelor
si de Tnvatare viitoare" (Ambrose et al, 2010, p. 3). Schimbarea la cel care invata poate avea loc la

nivel de cunostinte, atitudine sau comportament.
Caracteristicile invatarii:

o Invatareainseamn3 crestere.
o Tnvatareainseamn3 adaptare.
o Tnvdtareainseamni inteligenta.
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o Tnvitarea este activa.

o Tnvatarea este produsul Mediului.

o Tnvatarea este atat individual3, cat si sociali.
o Tnv&tarea are un scop.

o Tnvatarea inseamn3 organizarea experientei.

Predarea si Tnvdtarea merg impreund. Profesorii eficienti isi imbunatatesc continuu abilitatile
invatand despre cele mai recente tendinte din domeniul educatiei.

Predarea este procesul de transmitere a informatiilor. invitarea este procesul de primire a
cunostintelor, evidentiat printr-o schimbare pozitiva sau negativa care dureaza o perioada lunga de
timp. Predarea este atribuita cu mai multa autoritate, autonomie si expertiza. Politica de predare si
invatare promoveaza cele mai bune practici si stabileste coerenta in predare si invatare in intreaga
scoald. Aceasta urmareste sa se asigure ca toti copiii beneficiaza de experiente de invatare de Tnalta
calitate, ceea ce duce la un nivel constant ridicat de realizare si atitudine a elevilor.

Educatia digitala reprezinta utilizarea inovatoare a instrumentelor si tehnologiilor digitale in procesul
de predare si invatare si este denumitd Tnvatare imbunatatita cu ajutorul tehnologiei (TEL) sau e-
Learning. Instrumentele si platformele digitale devin din ce in ce mai mult parte integranta din viata
noastrd personald si profesionald. invitarea digitald sporeste accesul la educatie si cunostinte, in
timp ce le oferd elevilor o mentalitate si capacitati care i pregatesc pentru succes in prezent si in
viitor. Pentru a sprijini atat predarea, cat si invatarea, tehnologia infuzeaza salile de clasa cu
instrumente digitale de invatare, cum ar fi computerele si dispozitivele portabile; extinde ofertele de
cursuri, experientele si materialele de finvatare; sprijind invatarea 24 de ore pe zi, 7 zile pe
saptamana; dezvolta abilitatile secolului XXI; creste implicarea elevilor si le ofera cu:

e Eficientd. invitdmantul online oferd profesorilor o modalitate eficient3 de predare a lectiilor
catre elevi.

e Accesibilitatea timpului si a locului.

e Accesibilitate.

o Tmbunétatirea prezentei elevilor.

e Se potriveste unei varietati de stiluri de invatare

e Probleme tehnologice

e Sentimentul de izolare.

e Formarea profesorilor

in multe studii s-a raportat c3 invitarea online ar putea creste participarea studentilor, imbunatéti
calitatea discutiilor si incuraja interactiunile online. Forumul de discutii ar putea sprijini studentii si ar
putea Tmbunatati Tnvatarea prin rezolvarea unor probleme dificile. Printre exemplele bine cunoscute
se numéra mediile sociale, jocurile online, multimedia si telefoanele mobile. Invitarea digitald este
orice tip de fnvatare care utilizeaza tehnologia. Ea poate avea loc in toate domeniile de Tnvatare din
curriculum.

Domeniul de aplicare a modului in care produsele si serviciile digitale pot fi utilizate Th scopuri
educationale este nelimitat si prezinta beneficii incredibile pentru elevi, cum ar fi invatarea imersiva,
invatamantul la distanta accesibil sau o experienta educationala personalizata, printre altele.

Conform Cadrului de referinta DigiCompEdu (2017), putem enumera urmatoarele competente
digitale pentru educatori in evaluare:

Sa pregateasca planuri de lectie imbunatatite cu instrumente si resurse
digitale si sa le utilizeze eficient in procesul de predare. Sa utilizeze
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instrumentele digitale pentru a-i motiva si a-i implica in mod activ in lectie.
Utilizarea noilor tehnologii in cadrul disciplinelor scolare i face pe elevii
nascuti digital sa fie mai activi si mai participanti la cursuri, iar acest lucru fi va
determina pe profesori sa dezvolte noi formate si metode pedagogice de
instruire.

Predare

Sa utilizeze tehnologiile si serviciile digitale pentru a imbunatati interactiunea
cu elevii, individual si colectiv. S& indrume si sa asiste elevii Tn timp util in
timpul utilizarii tehnologiilor digitale. S dezvolte noi forme si formate pentru
0 mai buna orientare si sprijin.

indrumare

Lucrul in Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a promova si a spori colaborarea intre

colaborare cursanti. Acest lucru le permite cursantilor sa utilizeze tehnologiile digitale ca
parte a temelor de colaborare, ca mijloc de imbunatatire a comunicarii, a
colaborarii si a crearii de cunostinte in colaborare.

Tnvitare Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a sprijini procesele de invatare

autoreglementata autoreglementatd, adicd pentru a permite cursantilor sa planifice, sa
monitorizeze si sa reflecteze asupra propriei invatari, sa furnizeze dovezi ale
progresului, sa impartaseasca informatii si sa gaseasca solutii creative.

Dimensiunea 2: Nevoi evaluate in cadrul educatorilor VET

Tehnologiile digitale pot spori si imbunatati strategiile de predare si invatare in multe feluri. Cu toate
acestea, indiferent de strategia sau abordarea pedagogica aleasd, competenta digitala specifica a
educatorului consta in orchestrarea eficientda a utilizarii tehnologiilor digitale in diferitele faze si
contexte ale procesului de invatare. Ca una dintre partile acestui proiect, au fost intervievati
profesori VET, formatori, lucratori, personal al ONG-urilor si asociatii de e-learning din tarile
partenere ale proiectului (Turcia, Spania si Romania) pentru a colecta nevoile vitale ale educatorilor
VET in domeniul geografic al acestui proiect. Grupului tinta al acestui interviu i s-au adresat o serie de
intrebari pentru a descrie opiniile lor cu privire la Angajamentul profesional si influenta acestuia
asupra utilizarii tehnologiilor digitale in predarea lor zilnica in calitate de educator.

Aceste intrebari sunt menite sa inteleaga competenta si nevoile educatorilor si formatorilor VET in
ceea ce priveste utilizarea instrumentelor digitale in activitatile/cursurile lor de predare si invatare.
Raspunsurile colectate de la persoanele intervievate in cele trei tari partenere sunt variate, iar
inferentele generale ale raspunsurilor colectate la intrebarea 4+ "Cum proiectati, planificati si
implementati noile tehnologii digitale care ii ajuta pe cursanti sa isi autoreglementeze propria
invatare?". Folositi inteligenta artificiala, de exemplu?" sunt cele de mai jos.

e Profesorii isi planifica activitatile de Tnvatare in functie de perceptia, intelegerea si abilitatile
de Tnvatare ale elevilor si folosesc inteligenta artificiala in functie de continutul temei de
predare si invatare. Cu toate acestea, acesti profesori prefera sa utilizeze instrumente de
inteligenta artificiala deja planificate si proiectate, in loc sa le proiecteze singuri. Si le
recomanda studentilor lor sa utilizeze aplicatii mobile in sarcinile si studiile lor.

e Profesorii si formatorii au o idee despre inteligenta artificiala si le folosesc (de exemplu, Siri,
Deepl, Google Translate, Write, and Improve, Speak, and Improve etc.) in activitatile lor de
predare si se concentreaza asupra importantei inteligentei artificiale in aceasta lume
digitalizatda. De asemenea, profesorii folosesc instrumente de evaluare online Quizzlet,
kahoot in care elevii 1si pot vedea propriul progres.
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e Profesorii si formatorii pot fnvdata cum sa utilizeze instrumentele bazate pe inteligenta
artificialda nu numai prin participarea la cursuri de formare continua, ci si prin vizionarea de
mai multe ori a videoclipurilor tutoriale Thainte de a le implementa in cadrul cursurilor lor.

Odata cu inceputul Covid-19, profesorii au intalnit platforme de e-learning la distanta si multe alte
instrumente digitale de baze de date, inteligenta artificiala si gamificare. Majoritatea profesorilor le-
au integrat in cursurile lor, dar mai exista inca unii profesori care fie nu manifesta niciun interes
pentru a le Tnvata si a le utiliza, fie nu le cunosc. Dar toti profesorii sunt constienti de importanta
utilizarii aplicatiilor si instrumentelor de Al, baze de date si gamificare in cursurile lor pentru a face
invatarea si predarea mai atractiva si mai eficienta.

Inteligenta artificiala este utilizatd la scara redusa in traseul educational al participantilor. Ea este
implementata prin utilizarea Siri, Alexa si a instrumentelor Cambridge, participand direct la procesul
de invatare. Inteligenta artificiala este, de asemenea, incorporata indirect prin intermediul altor
instrumente utilizate in mod obisnuit, cum ar fi Deepl, Google Translate.

in ceea ce priveste proiectarea, planificarea si implementarea de noi instrumente digitale,
participantii cerceteaza mai intai ceea ce s-a facut in domeniu si incep sa construiasca de acolo.

intrebarea 5% este de a intelege modul in care profesorii/formatorii isi proiecteaza activititile de
invatare; intr-un mod traditional (centrat pe profesor) sau centrat pe cursant si cum adapteaza ei
instrumentele de gamificare in cursurile lor. Desi exista abordari comune in proiectarea activitatilor
de nvatare, exista si mici diferente.

Profesorii stiu ca planurile de lectie centrate pe elev si participarea elevilor la invatare asigura ca ceea
ce Tnvatd acestia este mai permanent si mai practic. De fapt, formarea nu se refera doar la faptul ca
formatorul livreaza materiale de invatare, ci si la faptul ca cursantul dobandeste cunostintele,
competentele si atitudinile dorite (si anume, atinge rezultatele Tnvatarii). Fiecare persoana are un stil
de invatare diferit, iar profesorii pot implementa un chestionar (kahoot, mentimeter etc.) pentru a
evalua stilurile de invatare ale cursantilor in timpul primei sesiuni si pentru a proiecta activitatile de
invatare in functie de nevoile si stilurile de Tnvatare ale acestora. Acest lucru va imbunatati motivatia,
implicarea si participarea elevilor la curs.

Persoanele intervievate din 3 tari partenere au adoptat gamificarea in cadrul cursurilor lor, in special
pentru a imbunatati angajamentul studentilor si pentru a creste participarea lor la curs. Profesorii
sunt dornici sa gaseasca instrumentele digitale potrivite si metodele de formare asociate pentru a
raspunde asteptarilor, nevoilor si stilurilor de invatare ale cursantilor. Desi nu este posibil sa se
utilizeze instrumente digitale in toate cursurile sau in toate clasele, profesorii preferd, in cea mai
mare parte, sa le utilizeze in cadrul cursurilor lor.

Gamificarea este utilizata in diferite forme de catre participanti. Unii o au in minte atunci cand
construiesc o formare sub forma unei secvente de povesti, altii folosesc instrumente pentru a o
implementa. Tn ceea ce priveste instrumentele si metodele, acestia folosesc videoclipuri animate,
Kahoots, puzzle-uri, jocuri de rol, aplicatii mobile.

Cea de-a sasea intrebare este de a intelege cum incurajeaza profesorii elevii sa utilizeze tehnologiile
digitale pentru schimbul de cunostinte in colaborare (de exemplu, folosind bloguri, wikis)?

Toate persoanele intervievate folosesc instrumente de comunicare video si audio (grupuri WhatsApp,
zoom, platforme Moodle, Facebook) pentru a impartasi informatii, documente si idei. Comunicarea
imbunatateste colaborarea, iar profesorii utilizeaza diferite tipuri de instrumente de colaborare
pentru a atribui sarcini sau proiecte elevilor pentru a lucra in colegii sau in grupuri. imbuntétirea
abilitatii de colaborare este o calificare foarte importanta in viata profesionala. Pentru o buna
comunicare si colaborare, profesorii pot pune la dispozitia elevilor Google Docs sau Google
Spreadsheets si le pot cere sa raspunda la intrebarile de pe forum si sa comenteze postarile celorlalti.
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Astfel de activitati imbunatatesc abilitatile creative si de colaborare ale elevilor. Darea sarcinii de a
crea o pagind web simpla (sau un blog) sau un cont pe retelele de socializare care sa disemineze
subiectul care urmeaza sa fie abordat este, de obicei, o alta metoda buna de lucru in colaborare intre
un grup de elevi. Pe langa subiectul in sine, elevii invata si alte competente transversale, cum ar fi
munca Tn echipa, comunicarea, competentele de divulgare si competentele digitale.

Participantii Tncurajeaza munca in colaborare prin crearea de canale de comunicare, cum ar fi
grupurile WhatsApp, forumurile Moodle, documentele Google partajate. Invitarea prin Zoom este,
de asemenea, o oportunitate pentru studenti de a lucra impreuna.

Permiterea ca elevii sa cerceteze impreuna un anumit subiect este o modalitate excelenta de a se
implica in subiect si de a lucra cu ceilalti inainte ca profesorul sa le ofere notele sale.

Dimensiunea 3: Competente specifice

Dimensiunea 3.1: Predarea

Sa pregateasca planuri de lectie imbunatatite cu instrumente si resurse digitale si sa le

Predare utilizeze eficient in procesul de predare. Sa utilizeze instrumentele digitale pentru a-i
motiva si a-i implica Tn mod activ in lectie. Utilizarea noilor tehnologii in cadrul disciplinelor
scolare i face pe elevii nascuti digital sa fie mai activi si mai participanti la cursuri, iar acest
lucru 1i va determina pe profesori sa dezvolte noi formate si metode pedagogice de
instruire.

Educatia digitala este o utilizare inovatoare a instrumentelor si tehnologiilor digitale Tn procesul de
predare si invitare si este adesea denumitd e-learning sau invitare bazata pe tehnologie. in secolul
21« este de asteptat ca, Intrucat noile generatii se afld intr-o continua transformare, sa li se ceara un
nivel avansat de competente digitale. Obiceiurile de invatare ale studentilor din secolul 21« au fost
schimbate. Nevoile si circumstantele lor nu mai sunt aceleasi cu cele ale elevilor de acum 10 ani.
Asadar, pentru scolile de fiecare nivel si tip este esential ca acestea sa poata invata cum sa ofere un
raspuns educational, didactic si sigur la nevoile elevilor. lar pentru a realiza acest lucru, scolile trebuie
sa colaboreze cu cadrele didactice care sunt formate la zi si care poseda un grad de competenta
digitala pentru a intreprinde procesul de predare-invatare a elevilor si pentru a promova dobandirea
de competente-cheie la elevi.

Un profesor de nivel Al utilizeaza putin tehnologiile digitale pentru instruire. Acestia fie nu stiu cum
sa utilizeze instrumentele digitale in educatia scolara, fie le utilizeaza foarte rar. Unii profesori
folosesc doar tehnologiile disponibile in clasa, de exemplu, tablouri digitale, proiectoare, PC-uri.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigCompEdu, 2017.

Pe de altd parte, cadrele didactice de la nivelul (Integrator) B1 sau (Expert) B2 au competenta de a
integra In mod semnificativ tehnologiile digitale disponibile in procesul de predare si utilizeaza in
mod intentionat tehnologiile digitale pentru a Tmbunatati strategiile pedagogice. Acestia au
capacitatea de a organiza si gestiona integrarea dispozitivelor digitale (de exemplu, tehnologiile din
clasa, dispozitivele elevilor) in procesul de predare si invatare si, de asemenea, stabilesc sesiuni de
invatare sau alte interactiuni intr-un mediu digital.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

Profesorii care sunt suficient de competenti pentru a utiliza diferite tipuri de instrumente digitale in
planurile lor de lectii Tsi pot structura cu usurinta sesiunile. Aceste sesiuni pot fi structurate in functie
de profesor sau de elev, in functie de tema lectiei si de nevoile de invatare ale elevilor. Lectiile
centrate pe elev si structurate digital vor consolida obiectivele de invatare. Profesorii la nivel de lider
sau de pionier pot structura si gestiona continutul, contributiile si interactiunea intr-un mediu digital.
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De asemenea, n timpul sesiunilor lor, acestia pot evalua cu usurinta eficienta strategiilor de predare
imbunatatite digital si Tsi pot revizui strategiile Tn functie de aceasta.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a planifica si implementa dispozitive si resurse digitale in procesul de educatie
scolara si in planurile de lectii, administratia ar trebui sa stabileasca anumite obiective si sa ia masuri
de precautie pentru a spori eficienta interventiilor didactice. Acestia ar trebui sa orchestreze
interventiile didactice digitale, in special in scolile VET, pentru a gestiona in mod corespunzator
sistemul educational. Pentru a realiza acest lucru, educatorii trebuie sa:

e Sa utilizeze tehnologiile si instrumentele digitale in sala de clasa pentru a sprijini instruirea,
de exemplu, tablouri inteligente, dispozitive mobile si dispozitive de clasa.

e Pentru a consolida obiectivele de Tnvatare prin activitati digitale conduse de profesor sau de
elev.

e Sa pregateasca si sa formeze planuri de lectii, activitati de Tnvatare si interactiuni intr-o lume
tehnologica digitala.

e Sa pregateasca continut digital si sa colaboreze, sa comunice si sa interactioneze intr-o lume
digitala.

e Sa utilizeze interfete digitale fata in fata sau virtuale conduse de educatori pentru a sprijini
obiectivele de invatare.

e S3 ajusteze metodele si strategiile reflectand asupra eficientei si adecvarii strategiilor
pedagogice digitale.

e Sa utilizeze metode inovatoare si pedagogice in modul lor de predare. (de exemplu, invatarea
bazata pe proiecte Tn clasa inversata).

in secolul 21+, toti profesorii, in special profesorii si formatorii VET, ar trebui s& fie la curent cu
educatia digitala si sa fie dornici sa aplice si sa implementeze instrumente digitale in cadrul cursurilor
lor. Pentru ca sectorul VET este imens, iar elevii VET ar trebui sa fie echipati in functie de nevoile
pietelor muncii si ale lumii muncii. Predarea si invatarea modului de adaptare a instrumentelor
digitale in cursurile dumneavoastra sau de aplicare a acestora in cadrul temei dumneavoastra, in
special prin metoda de invatare bazata pe proiecte, va conduce la o invatare reala.

Dimensiunea 3.2: indrumare

Sa utilizeze tehnologiile si serviciile digitale pentru a imbunatati interactiunea cu elevii,
individual si colectiv. S3 indrume si sd asiste elevii in timp util in timpul utilizarii
tehnologiilor digitale. Sa dezvolte noi forme si formate pentru o mai buna orientare si
sprijin.

indrumare

Pe de o parte, cadrele didactice care au aceasta competenta de baza in materie de orientare
utilizeaza putin tehnologiile digitale pentru a interactiona cu elevii. Pentru a interactiona cu elevii lor,
acestia folosesc strategii digitale de baza. Fie nu comunica cu elevii lor, fie comunica foarte rar prin
mijloace digitale precum e-mail, chat, mesaje text pentru a le raspunde la intrebari sau sarcini.

Nivelul de bazad corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat n
Cadrul DigCompEdu, 2017.

Tehnologiile digitale sunt mijloace perfecte de interactiune cu elevii, iar acest lucru imbunatateste
monitorizarea si orientarea. Interactiunea cu elevii in mediile digitale colaborative este un mijloc
perfect de monitorizare a comportamentului acestora si de furnizare de Tndrumare si sprijin
individual, dupa caz. Profesorii si formatorii ar trebui sa experimenteze noi forme si formate pentru a
oferi indrumare si sprijin, utilizand tehnologiile digitale.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.
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in cele din urmd, cadrele didactice care au competenta de a utiliza tehnologiile digitale Th mod
strategic si intentionat pentru a oferi indrumare si sprijin pot organiza activitati de invatare in medii
digitale. Acestia pot prevedea nevoile de indrumare ale elevilor si le pot satisface, de exemplu, printr-
o sectiune de ajutor sau de intrebari frecvente sau prin tutoriale video. Cadrele didactice pot
monitoriza cu usurinta activitatea elevilor sau comportamentul lor in mediul digital si pot oferi
indrumare ori de cate ori este nevoie. indrumarea digitald vd oferd multe oportunititi de a fi mai
obiectivi si de a actiona si monitoriza elevii ca o musca pe perete. lar noile nevoi pot duce la
dezvoltarea de noi forme si formate pentru oferirea de indrumare si sprijin, utilizand tehnologiile
digitale.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competenta in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
orientare si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice, educatorii trebuie sa:

e Sa utilizeze instrumente digitale de comunicare pentru a raspunde la intrebarile, temele,
performantele sau proiectele elevilor.

e Pentru o mai buna indrumare, pentru a prevedea nevoile elevilor si pentru a stabili activitati
de invatare in functie de nevoile lor.

e Sdinteractioneze cu elevii in lumea digitala colaborativa.

e S3 monitorizeze digital elevii in timpul activitatilor de Tnvatare si sa ii ghideze ori de cate ori
au nevoie.

indrumarea, in special cea digitald, este foarte importantd la scoald si in viata sociald. Profesorii pot
atribui elevilor teme pentru scoala, proiecte sau orice alte sarcini. Este mai usor pentru profesorii VET
sa atribuie sarcini imediate elevilor la ateliere sau la cursuri. Profesorii pot monitoriza
comportamentul elevilor si disciplina de lucru in mod digital si pot, de asemenea, sa afle mai multe
despre dezvoltarea competentelor transversale ale elevilor.

n cadrul indrumirii digitale, profesorii pot fi o musca pe perete, ceea ce le va oferi o sansd perfects
de a monitoriza elevii si de a afla nevoile lor reale.

Dimensiunea 3.3: Lucrul in colaborare

Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a promova si a spori colaborarea intre
cursanti. Acest lucru le permite cursantilor sa utilizeze tehnologiile digitale ca parte a
temelor de colaborare, ca mijloc de imbunatatire a comunicarii, a colaborarii si a
crearii de cunostinte in colaborare.

Lucrul in
colaborare

Cadrele didactice care au aceastda competenta de baza utilizeaza putin tehnologiile digitale in
activitatile de invatare 1n colaborare. Ei nu se gadndesc niciodata sau foarte rar la modul in care elevii
ar putea utiliza tehnologiile digitale Tn sarcinile sau activitatile care ar trebui sa fie realizate Tn
colaborare. Tn astfel de circumstante, profesorii ar trebui si-i incurajeze pe elevi si utilizeze
instrumente digitale colaborative pentru a-si realiza temele si prezentarile.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR.

Conform cadrului CECR, la nivelul urmator, profesorii trebuie sa implementeze tehnologiile digitale in
proiectarea activitatilor de colaborare pentru a sprijini invatarea in colaborare. Profesorii pot
proiecta si configura activitati de colaborare pentru ca elevii sa faca schimb de informatii sau sa
realizeze sarcini; prezentari digitale, videoclipuri, carti electronice, e-newspapers, wikis, moodle,
echipe, google meet, site-uri web sau postéri pe blog. in timp ce elevii lucreazé in mod colaborativ in
mediul digital, profesorii ii pot monitoriza si indruma tot in mod digital. in timpul lucrului in
colaborare, elevii pot primi si oferi feedback de la colegi si, de asemenea, se pot autoevalua.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.
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Pe de alta parte, profesorii folosesc tehnologiile digitale pentru a inova si a dezvolta Tnvatarea
colaborativa a elevilor si evaluarea reciproca. La acest nivel, profesorii pot proiecta si gestiona
diverse activitati de Tnvatare colaborativa in care elevii realizeaza in mod colaborativ cercetari,
documenteazd rezultatele si reflectd asupra Tnvatarii lor virtuale sau fatd in fata. in timpul nvatarii
colaborative, profesorii pot monitoriza si indruma elevii si, in acelasi timp, invatarea colaborativa este
un mediu perfect pentru a obtine evaluarea reciproca si autoevaluarea.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competenta in proiectarea si stabilirea tehnologiilor digitale
pentru Tnvatarea colaborativa, educatorii trebuie sa:

e Saimplementeze activitati de invatare in colaborare in care sunt utilizate dispozitive digitale,
resurse (de exemplu, wikis, bloguri, LMS) sau strategii de informare digitala.

o Sa utilizeze instrumente digitale de colaborare pentru a face schimb de cunostinte intre
studenti si colegi.

oS3 monitorizeze si sa indrume elevii in timp ce acestia realizeaza activitati/ sarcini de invatare
in colaborare, sa fi asiste si sa 1i indrume ori de cate ori este nevoie.

e Sa utilizeze instrumente digitale de evaluare si apreciere pentru feedback intre colegi si
pentru a sprijini invatarea in colaborare.

Dimensiunea 3.4: Invatare autoreglementata

Tnvitare Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a sprijini procesele de fnvatare

autoreglementata autoreglementata, adica pentru a permite cursantilor sa planifice, sa
monitorizeze si sa reflecteze asupra propriei invatari, sa furnizeze dovezi ale
progresului, sa impartaseasca informatii si sa gaseasca solutii creative.

intelegerea modului in care Tnvata si asumarea responsabilitdtii pentru propria invitare sunt abilitati
foarte importante. lar instrumentele digitale imbunatatesc invatarea autoreglementata prin
intermediul activitatilor sau al sarcinilor. La acest nivel, profesorii fie nu iau in considerare, fie iau
rareori in considerare modul in care elevii ar putea utiliza tehnologiile digitale Tn activitati sau sarcini
autoreglate si 1i Tncurajeaza sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a sprijini activitatile si sarcinile lor
individuale de nvatare, de exemplu, pentru cautarea de informatii sau prezentarea rezultatelor.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR.

Cadrele didactice integratoare si experte au capacitatea de a implementa tehnologiile digitale in
proiectarea activitatilor de Tnvatare autoreglementata si de a le utiliza pentru a sprijini Tn mod
cuprinzator Tnvatarea autoreglementatd. La acest nivel, cadrele didactice incurajeaza elevii sa
utilizeze tehnologiile digitale pentru a colecta dovezi si a inregistra progresul prin realizarea de
inregistrari video sau audio, fotografii, texte, portofolii electronice, bloguri ale elevilor etc. Astfel de
activitati digitale de Tnvatare si predare le permit, de asemenea, elevilor sa gestioneze si sa
documenteze toate etapele invatarii lor, de exemplu, pentru planificare, regasirea informatiilor,
documentare, reflectie si autoevaluare. De asemenea, cu sprijinul tehnologiilor digitale, profesorii ii
ajuta pe elevi sa dezvolte, sa aplice si sa revizuiasca criteriile de autoevaluare, cu sprijinul
tehnologiilor digitale.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

in cele din urma, profesorii care au competente in utilizarea tehnologiilor digitale pot incuraja cu
usurinta fnvatarea autoreglementata si pot dezvolta formate digitale sau pedagogii diverse si
inovatoare pentru finvdtarea autoreglementati. in plus, acestia fsi Tncurajeazd finvitarea
autoreglementata si isi imbunatatesc strategiile. Dezvoltarea competentelor digitale imbunatateste
atat competentele fizice, cat si cele transversale, atat pentru profesori, cat si pentru elevi in aceasta
lume digitala.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

91


http://www.digifactproject.com/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competenta in dezvoltarea de formate digitale inovatoare
sau pedagogii pentru invatarea autoreglementata, educatorii trebuie sa:

e Sa utilizeze tehnologiile digitale (de exemplu, bloguri, jurnale, instrumente de planificare)
pentru a le permite cursantilor sa isi planifice propria invatare.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a le permite cursantilor sa colecteze dovezi si sa
inregistreze progresul, de exemplu, inregistrari audio sau video, fotografii.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale (de exemplu, portofolii electronice, bloguri ale elevilor)
pentru a le permite elevilor sa isi inregistreze si sa isi prezinte activitatea.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a le permite cursantilor sa reflecteze si sa fsi
autoevalueze procesul de invatare.

Domeniul de competenta 4: Evaluare

Dimensiunea 1: Ce este si de ce este important sG promovdm competentele de evaluare la educatori?

Evaluarea si aprecierea au fost parti esentiale ale predarii si invatarii de secole, ins3, cu toate acestea,
este cunoscut faptul ca au fost folosite in mod incorect pentru a masura cunostintele memorate de
elevi, in loc sa fie o modalitate de a monitoriza dezvoltarea si competentele dobandite de acestia. in
acelasi timp, aceste doud concepte au fost confundate si folosite ca sinonime in multe ocazii, cand
evaluarea este doar o parte a procesului de evaluare. Pentru a continua cu o definitie delimitata a
ceea ce este evaluarea, vom lua definitia lui Brown (1990), care descrie evaluarea ca fiind un proces
care include patru componente de baza:

1. Masurarea si evaluarea ITmbunatatirii Tn timp.
2. Motivarea elevilor pentru a invata.
3. Evaluarea metodelor de predare.

A. Clasificarea capacitatilor elevilor in raport cu evaluarea intregului grup.

Dupa cum s-a spus mai sus, evaluarea este o parte semnificativa a educatiei si, prin urmare, este
foarte important sa se integreze tehnologiile digitale in acest proces, dar avand in vedere ca este vital
sa se Tmbunatateasca si sa se perfectioneze tehnicile de evaluare existente si sa se incorporeze
tehnologiile digitale doar atunci cand este necesar. Tehnologia trebuie sa fie intotdeauna un
instrument de sprijin pentru predare si invatare si nu o povara pentru elevi sau educatori care
impiedica sau generalizeaza procesul de evaluare.

4 \
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n plus, resursele digitale pot fi folosite pentru a face procesul de evaluare mai usor si mai rapid,
pentru a-l face mai creativ pentru elevi, pentru a evalua aspecte care ar fi imposibile fara ele, pentru
a monitoriza progresul elevilor intr-un mod mai eficient si pentru a oferi feedback intre educatori si
elevi pentru ca fiecare sa-si ajusteze In consecinta abordarile de predare si invatare.

Conform Cadrului de referintda DigiCompEdu (2017), putem enumera urmatoarele competente
digitale pentru educatori in evaluare:

Strategii de evaluare Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru evaluarea formalad. Sa sporeasca
diversitatea si adaptabilitatea proceselor de evaluare.

Analiza dovezilor Sa genereze, sa colecteze, sa analizeze critic si sa interpreteze rezultatele
cursantilor. Sa monitorizeze progresul si performantele elevilor intr-un mod
mai precis si mai diversificat cu ajutorul tehnologiilor digitale.

Feedback si Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a oferi un feedback mai bun, mai

planificare personalizat si Tn timp util elevilor. Acest lucru inseamna sa le ofere
cursantilor sfaturi pe baza performantelor lor si sa monitorizeze
incorporarea acestor sfaturi. Sa le permita cursantilor sa inteleaga dovezile
furnizate de tehnologiile digitale si sa le utilizeze pentru a lua decizii.

Dimensiunea 2: Nevoi evaluate in cadrul educatorilor VET

Educatorilor VET, personalului ONG-urilor si asociatiilor de e-learning intervievati in cadrul proiectului
pentru a colecta nivelul de competente in comunitatea de educatori VET li s-au adresat o serie de
intrebari pentru a descrie opiniile lor privind evaluarea si modul in care aceasta este influentata de
tehnologiile digitale Tn practica de zi cu zi a unui educator.

Participantii la interviu au raspuns la doua intrebari-cheie legate de acest domeniu de competenta:

"Q1. Cum stocati si gestionati datele (de exemplu, privind progresul academic al studentilor,
orarele)?"

Aceasta intrebare a fost utilizata pentru a determina modul in care educatorii din cele trei tari
analizate gestioneaza evaluarea si stocarea datelor de la elevii lor. Raspunsurile arata ca majoritatea
participantilor utilizeaza Excel pentru a stoca datele. Cu toate acestea, atunci cand li se ofera
posibilitatea unui portal electronic, participantii aleg sa il foloseasca. Cu Moodle, participantii pot
urmari foarte usor evolutia unui curs. Alte instrumente de colectare si stocare a datelor: Google
Forms, Doodle, Mentimeter, MailChimp.

in general, educatorii aleg diferite resurse digitale pentru a evalua progresul studentilor si pentru a
stoca datele colectate in functie de nivelul de competente digitale al educatorului, de accesibilitatea
oferitd, de exemplu, unele cursuri au asociata o platforma de e-learning care ofera suficiente
functionalitati de evaluare; si de nevoile specifice determinate de obiectivele de Tnvatare specifice
cursului si de nivelul de complexitate.

"Q2. Efectuati analize de date? Cum utilizati datele pentru a vd informa procesul decizional?"

Aceasta intrebare urmareste sa determine la ce nivel analizeaza educatorii datele obtinute de la elevi
prin intermediul tehnologiilor digitale, precum si modul in care folosesc aceste informatii pentru a-si
imbunatati Tn continuare predarea si procesul general de luare a deciziilor. Rezultatele arata ca
participantii efectueaza analiza datelor in Excel sau analizeaza rezultatele generate de Moodle sau de
alte platforme de e-learning utilizate. Rezultatele sunt reflectate sau chiar discutate cu alti profesori
si studenti pentru a gasi solutii la orice problema care ar putea aparea.

Rezultatele generale ale interviurilor realizate cu educatorii si formatorii VET arata ca acestia au un
nivel de baza si intermediar de competente in ceea ce priveste evaluarea. Unele dintre problemele
care au fost ridicate si care ar putea fi motivul pentru lipsa unor competente mai avansate sunt: lipsa
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de timp pentru a cerceta tehnici si resurse mai complexe pentru analiza datelor, nevoile diverse ale
diferitelor cursuri pe care le predau, precum si ale studentilor lor, ceea ce face ca procesul de
elaborare a unei strategii specifice de evaluare si analiza a datelor sa fie mai dificil, precum si lipsa de
informatii disponibile cu privire la cursuri si alte oportunitati de Tnvatare pentru Tmbunatatirea
acestor competente.

Dimensiunea 3: Competente specifice

Dimensiunea 3.1: Strategii de evaluare

Strategii de evaluare Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru evaluarea formald. Sa sporeasca
diversitatea si adaptabilitatea proceselor de evaluare.

Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza ar utiliza rareori instrumente si
platforme digitale pentru activitatile de evaluare, preferand mai degraba sa foloseasca solutii
analogice. Daca folosesc tehnologiile digitale pentru a evalua elevii, aceasta este adesea pentru a
crea sarcini de evaluare sau teste care sunt ulterior furnizate pe hartie cursantilor, de exemplu,
pentru a crea un test mai usor sau pentru a oferi un calendar pentru elevi cu termenele limita ale
sarcinilor.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de altd parte, persoanele care au atins un nivel rezonabil de competenta (nivel intermediar) pot
utiliza solutiile digitale existente pentru evaluarea formativa, de exemplu, teste digitale, portofolii
electronice, jocuri, si pot adapta sau alege un instrument specific in functie de obiectivele de invatare
si de scopul evaluarii. Unii au la dispozitie o gama mai larga de optiuni, instrumente si software pe
care le pot implementa in functie de cerintele si de nevoile grupului tintd; de asemenea, acestia pot
analiza in mod corespunzator adecvarea si calitatea instrumentelor pe care le implementeaza.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

in cele din urm3, persoanele care sunt pe deplin competente si implementeze instrumente si
procese de evaluare digitald pot adopta, modifica si crea propriile formate de evaluare digitala.
Acestia pot calcula impactul utilizarii tehnologiei digitale pentru evaluarea elevilor si pot determina in
ce situatii abordarea digitala este mai benefica. Un grup mai avansat de educatori poate dezvolta
formate inovatoare de evaluare digitald, folosind tehnologii digitale, si le poate Tmpartasi cu
comunitatea lor de cadre didactice.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competentd in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
evaluarea elevilor si a progresului lor si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente
specifice, educatorii trebuie sa:

e Sa utilizeze instrumente de evaluare digitala pentru a monitoriza progresul elevilor si pentru
a obtine date cu privire la performanta acestora.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a spori si imbunatati strategiile de evaluare formativa
si sumativa, de exemplu, facdndu-le mai atractive pentru cursanti, oferind modalitati mai
eficiente de colectare a rezultatelor etc.

e Sa utilizeze o varietate de formate de evaluare digitale si nedigitale si sa inteleaga cum sa le
foloseasca In mod adecvat in beneficiul elevilor si nu doar de dragul implementarii
tehnologiei, ceea ce inseamna sa evalueze in mod critic adecvarea si calitatea instrumentelor
si strategiilor utilizate.
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Dimensiunea 3.2: Analiza dovezilor

Analiza dovezilor Sa genereze, sa colecteze, sa analizeze critic si sa interpreteze rezultatele
elevilor. Sa monitorizeze progresul si performantele elevilor intr-un mod mai
precis si mai diversificat cu ajutorul tehnologiilor digitale.

Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza ar folosi rareori datele obtinute digital
de la elevii lor pentru a le monitoriza dezvoltarea. Daca folosesc tehnologiile digitale pentru a evalua
si monitoriza elevii, este vorba adesea de cele mai elementare date care pot fi obtinute atat prin
intermediul resurselor digitale, cat si analogic, cum ar fi rezultatele testelor, prezenta, interventiile
etc. Acestia folosesc datele pentru a oferi feedback individual elevilor.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de altd parte, persoanele care ating un nivel rezonabil de competentd (nivel intermediar)
utilizeaza datele obtinute prin intermediul resurselor digitale sau al platformei puse la dispozitie in
acest scop, pentru a monitoriza progresul si activitatea elevilor lor si pentru a le oferi feedback direct
cu privire la performantele lor. Unii dintre ei ar merge mai departe si ar implementa instrumentele
digitale de monitorizare pe care le considera necesare pentru a genera informatiile de care au nevoie
pentru a-si monitoriza cursantii.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

in cele din urmé, persoanele care sunt pe deplin competente in analiza dovezilor de predare si
invatare folosesc colectarea si evaluarea datelor pentru a Tmbunatati strategiile de invatare ale
elevilor, pentru a reflecta asupra continutului de Tnvatare pe care il creeaza si asupra tehnicilor
pedagogice utilizate. Acestia folosesc adesea mai multe instrumente digitale de colectare a datelor,
pe care le aleg in functie de curs si de nevoile cursantilor, si folosesc aceste informatii obtinute
pentru a oferi feedback si solutii individuale studentilor. Educatorii mai avansati in utilizarea analizei
vor face un pas mai departe si vor implementa procese mai avansate de generare si vizualizare a
datelor si vor discuta si reflecta asupra adecvarii diferitelor metode, precum si vor cerceta in
permanenta pentru a-si imbunatati cunostintele si pentru a continua sa includa inovatii.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competentd in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
analizarea probelor si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice, educatorii
trebuie sa:

e S3 implementeze procese care sa permita generarea si colectarea de date importante din
performantele elevilor lor.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a colecta, organiza, vizualiza, evalua si masura datele
semnificative colectate.

e Sa analizeze si sa tragd concluzii din dovezile colectate care, in cele din urma, 1i vor ajuta pe
cursanti sa isi imbunatateasca capacitatile sau metodele de Tnvatare, sa imbunatateasca
continutul si abordarile didactice sau sa identifice probleme specifice si sa ofere solutii.

Dimensiunea 3.3: Feedback si planificare

Feedback si Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a oferi un feedback mai bun, mai
planificare personalizat si Tn timp util elevilor. Acest lucru inseamna sa le ofere
cursantilor sfaturi pe baza performantelor lor si s3a monitorizeze
incorporarea acestor sfaturi. Sa le permita cursantilor sa inteleaga dovezile
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furnizate de tehnologiile digitale si sa le utilizeze pentru a lua decizii.

Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza ar folosi rareori datele obtinute digital
de la elevii lor pentru a le oferi feedback si planificare. Cei care utilizeaza tehnologiile digitale pentru
a informa feedback-ul, tind sa furnizeze mai multe informatii de baza despre progresul elevului.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de altd parte, persoanele care ating un nivel rezonabil de competentd (nivel intermediar)
utilizeaza tehnologiile digitale pentru a oferi diferite forme de feedback elevilor si incearca sa
faciliteze accesul elevilor la informatiile privind performanta elevilor. Acestia ar incerca sa
imbunatateasca eficienta feedback-ului oferit prin incorporarea utilizarii datelor obtinute digital. De
asemenea, acestia ar face o monitorizare a feedback-ului oferit pentru a-i ajuta pe elevi sa se
planifice in consecinta si, astfel, sa-si imbunatateasca progresul in invatare.

Nivelul intermediar corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul CECR.

in cele din urmé&, persoanele care sunt pe deplin competente in ceea ce priveste feedback-ul si
planificarea ar personaliza feedback-ul, precum si sprijinul si planificarea ulterioara pe care le ofera
fiecarui student Tn parte, sustinand aceste actiuni cu tehnici mai avansate de evaluare a datelor care
le permit sa obtina si sa evalueze mai multe informatii intr-un mod mai eficient. De asemenea,
acestia ar folosi datele obtinute pentru a reflecta asupra predarii lor, iar unii dintre acesti educatori
ar aduce Tmbunatatiri strategiilor lor de predare pe baza informatiilor colectate prin intermediul
evaluarii digitale, inovand si adaptandu-si astfel in mod continuu predarea.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competentd in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
feedback si planificare si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice,
educatorii trebuie sa:

e Sa utilizeze sistemele si procesele de gestionare a evaluarii pentru a spori eficienta furnizarii
de feedback.

e Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a monitoriza progresul elevilor si pentru a le oferi
sprijin atunci cand este necesar, precum si pentru a individualiza acest sprijin cat mai mult
posibil pentru a-l adapta la lacunele si nevoile fiecaruia.

e safsi adapteze, sa modifice si sa inoveze practicile de predare si de evaluare, pe baza datelor
generate de tehnologiile digitale utilizate.

e Sale permita cursantilor sa evalueze si sa interpreteze rezultatele obtinute prin toate tipurile
de evaluari.

e Sa 1i ajute pe cursanti sa identifice domeniile in care trebuie sd se Tmbunatateasca si sa
elaboreze impreund planuri de invatare pentru a aborda aceste domenii, precum si sa
utilizeze informatiile obtinute pentru a lua decizii pe termen mai lung in ceea ce priveste
alegerile lor in materie de educatie si cariera.

Domeniul de competenta 5: Abilitarea elevilor

Dimensiunea 1: Ce este si de ce este important pentru educatori sd imputerniceascad elevii?

O schimbare de la o abordare centrata pe elev la una centrata pe profesor, de la transmiterea si
memorarea informatiilor la dobandirea si aplicarea cunostintelor, este ceea ce defineste paradigma
educationald postmoderna. Elevul isi asuma un rol activ in procesul educational, Tnvatand cum sa
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adune cunostinte, sa le evalueze in mod critic si sa le utilizeze in mod etic si creativ pentru a rezolva
problemele care apar in viata de zi cu zi. Educatorul, la randul sau, trece de la statutul de furnizor de
cunostinte la cel de persoana care lucreaza cu elevii si ii ajuta.

Mintea iscoditoare este mai satisfacuta ca niciodata, datoritd imbunatatirilor din tehnologia
elearning si a motoarelor de cautare directe, precum Google. Este nevoie doar de cateva clicuri de
mouse pentru a invata noi informatii si abilitati. Avand posibilitatea de a studia pe cont propriu,
indivizii sunt impulsionati sa invete mai mult (si mai mult, si mai mult) pentru a fi mai bine pregatiti
pentru un mediu de lucru in schimbare. Acest lucru indica faptul ca ei incearca in mod activ si
consecvent sa inteleaga ce, de ce si cum.

Termenul de "cursant responsabilizat" are acum o conotatie mai larga. O atmosfera si activitati care
stimuleaza sentimentul de autoeficacitate si energie sunt oferite ca parte a procesului de
responsabilizare, care este descris ca fiind procesul de stabilire a motivatiei intrinseci pentru sarcina.
Motivati si curiosi, cursantii Tmputerniciti vad sanse de Tmbunatatire atat profesionald, cat si
personala. Acest lucru indica faptul ca ei se straduiesc mereu sa imbunatateasca toate aspectele vietii
lor.

Capacitatea tehnologiilor digitale de a Tmbunatati abordarile pedagogice centrate pe elev si de a
spori participarea activa a elevilor la procesul de invatare si de a le permite acestora sa isi insuseasca
procesul de invatare este unul dintre principalele beneficii pentru educatie. Astfel, de exemplu, in
timp ce studiaza un subiect, Tncearca diverse posibilitati sau solutii, intelegadnd conexiunile, gasind
solutii originale sau realizadnd un artefact si comentandu-l, tehnologia digitala poate fi utilizata pentru
a sprijini implicarea activa a elevilor.

Competentele de responsabilizare a elevilor implica:

Accesibilitate si Sa faca materialele si activitatile de Tnvatare accesibile tuturor elevilor,
incluziune inclusiv celor cu nevoi speciale.
Sa ia Tn considerare si sa abordeze asteptarile, capacitatile, utilizarile si
neintelegerile elevilor (digitale), precum si orice limitari de mediu, fizice
sau cognitive privind modul Tn care acestia utilizeaza tehnologia.

Diferentiere Sa utilizeze tehnologia digitald pentru a raspunde diverselor nevoi de
si personalizare invatare ale elevilor, permitandu-le sa progreseze in ritmuri si niveluri
variate, respectand in acelasi timp obiectivele lor unice de invatare.
Implicarea activa a incurajarea implicarii active si imaginative a elevilor intr-o tema de studiu
cursantilor prin utilizarea tehnologiei digitale.

Sa includa instrumente digitale in abordari pedagogice care sa incurajeze
cursantii sa gandeasca critic, creativ si sa utilizeze abilitati
interdisciplinare.

Sa expuna elevii la contexte de invatare noi si autentice care sa i includa
in sarcini practice, cercetari stiintifice, puzzle-uri provocatoare sau alte
metode pentru a se implica mai activ in subiecte dificile.

Implicarea si responsabilizarea sunt foarte diferite. Implicarea este definitd ca fiind mobilizarea
timpului, efortului si resurselor institutionale si ale studentilor pentru a imbunatati experienta
studentilor, rezultatele invatarii si reputatia institutionald. Acest lucru sugereaza ca institutia sau
formatorii au sarcina principala de a se asigura ca cursantii sunt implicati.

Pe de altd parte, imputernicirea denota un transfer al responsabilitatii de invatare de la institutie sau
de la instructori la studenti. Nu este responsabilitatea exclusiva a formatorilor de a planifica activitati
captivante pentru cursurile lor pentru a mentine interesul studentilor; mai degraba, acestia trebuie
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sa ofere circumstantele necesare pentru a se asigura ca studentii se simt inspirati sa studieze datorita
designului inerent al cursului.

n timp ce participarea sugereazi un accent mai general, imputernicirea are adesea o definitie mai
restransa. Desi elevii imputerniciti sunt Th mod constant activi in activitatea lor, elevii implicati nu
sunt intotdeauna Tmputerniciti.

Prin oferirea de activitati de invatare personalizate in functie de nivelul de competenta, de interesele
si de cerintele de Tnvatare ale fiecdrui cursant, tehnologia digitala poate contribui, de asemenea, la
diferentierea clasei si la educatia personalizata. Dar, in acelasi timp, este important sa se asigure
accesibilitatea pentru toti elevii, in special pentru cei cu nevoi educationale speciale, si sa se evite
escaladarea disparitatilor deja existente (cum ar fi in ceea ce priveste accesul la instrumente digitale
sau competentele digitale).

-----
,,,,,

......
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Sursa: Blogul Edmentum
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Dimensiunea 2: Nevoi evaluate in cadrul educatorilor VET

Lucratorilor din domeniul VET, personalului ONG-urilor si asociatiilor de E-learning li s-au adresat o
serie de fintrebari pentru a descrie strategiile de rdspuns la nevoile elevilor lor atunci cand
implementeaza instrumente digitale. Aceasta sectiune a interviului le-a cerut respondentilor sa ofere
informatii despre factorii care sunt luati in considerare atunci cand identifica nevoile si abilitatile
elevilor: "Cum identificati diferitele nevoi si abilitati ale elevilor (ludnd in considerare constrangerile
fizice sau cognitive) atunci cand implementati instrumente digitale?". Tn plus, aceastd intrebare are
un accent special pe acei elevi care prezinta constrangeri fizice sau cognitive.

Cele mai frecvente raspunsuri se concentreaza asupra procesului de evaluare, iar acestea pot fi
impartite in douad categorii: momentul evaluarii si tipurile de evaluare.

Momentul evaluarii

Majoritatea celor care au raspuns la acest item au considerat ca este potrivit pentru a
identifica nevoile si abilitatile cursantilor in diferite momente. Aceastda idee conduce la
evaluarea initiala si formativa. Pe de o parte, evaluarea initiald este procesul de determinare
a nevoilor de Tnvatare si de sprijin ale unei persoane pentru a permite crearea unui plan de
invatare personalizat care sa ofere o anumita structura educatiei sale. Aceasta stabileste
punctul de plecare al cursantului pentru programul sau de finvatare. Pentru a dobandi
informatiile necesare, formatorul preia date prin intermediul procesului de inregistrare, al
sondajelor si al chestionarelor care sunt completate Thainte de inceperea cursului. Pe de alta
parte, evaluarea formativa este menita sa sprijine procesul de invatare, oferindu-i cursantului
un feedback care poate fi utilizat pentru a identifica punctele forte si punctele slabe si, astfel,
pentru a imbunatati performantele viitoare. *Este de acord cd formatorul se concentreazd in
timpul programului asupra cursantilor, identificAind nevoile acestora. Mai mult, un
participant a comentat ca este necesar sa se concentreze asupra progreselor inregistrate de
fiecare cursant.

Tipuri de evaluare

Ca raspuns la aceasta intrebare, majoritatea celor chestionati au indicat ca este viabil sa
descoperi nevoile elevilor prin observare. Tn domeniul educatiei, observatia este frecvent
utilizata ca metoda de Imbunatatire a invatarii si a cresterii. Persoanele intervievate sunt de
acord ca este o metoda potrivita pentru colectarea de date care pot fi utilizate pentru a
analiza contextele educationale, pentru a evalua eficacitatea strategiilor de instruire si
pentru a formula strategii de imbun&titire. Intrebarea directd a elevilor este metoda
alternativd si unul dintre raspunsurile frecvente ale persoanelor intervievate. Aceasta
metoda poate fi + corelatd cu metacognitia, procesul care explica cunoasterea si intelegerea
propriei gandiri.

Raspunsurile generale la aceasta intrebare au aradtat ca corespondentii sunt constienti de anumite
metode pentru a raspunde nevoilor elevilor. De asemenea, persoanele intervievate sunt de acord ca,
atunci cand discuta despre identificarea nevoilor si abilitatilor elevilor, iau in considerare diferite
momente si diferite strategii de evaluare.

4% Yambi, T. A. C. (2018). Aprecierea si evaluarea 1in educatie. Poarta cercetirii.
https://www.researchgate.net/publication/342918149 ASSESSMENT_AND_EVALUATION_IN_EDUCATION
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Dimensiunea 3: Competente specifice

Dimensiunea 3.1: Accesibilitate si incluziune

Accesibilitate si Sa faca materialele si activitatile de Tnvatare accesibile tuturor elevilor,
incluziune inclusiv celor cu nevoi speciale.
Sa ia in considerare si sa abordeze asteptarile, capacitatile, utilizarile si
neintelegerile elevilor (digitale), precum si orice limitari de mediu, fizice
sau cognitive privind modul n care acestia utilizeaza tehnologia.

Pe de o parte, persoanele care au aceasta competenta de baza ar fi preocupate de incluziune si
accesibilitate si de problemele aferente. Acestia pot fi ingrijorati de faptul ca integrarea
instrumentelor digitale in sala de clasa ar face mult mai dificil pentru elevii deja defavorizati sa se
implice si s tind pasul cu ceilalti. Tn acelasi timp, ei recunosc cat de crucial este s3 ofere fiecirui elev
acces la aceleasi instrumente digitale si ca tehnologia digitala poate ajuta sau afecta accesibilitatea

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil al acestei competente specifice ar aborda
accesibilitatea si incluziunea. Acestea sunt constiente de disparitatile sociale si economice cauzate de
accesul la tehnologia digitald, precum si de modul in care acesti factori afecteaza modul in care elevii
o utilizeaza. De asemenea, se asigurd ca toti elevii pot utiliza instrumentele digitale pe care le
folosesc, fiind constienti de elevii care au nevoie de mai mult ajutor, cum ar fi cei aflati in dificultate.
in plus, acesti educatori ar permite accesibilitatea si incluziunea. Aceasta inseamn3 c3 ei folosesc
tactici educationale digitale care iau in considerare mediul digital al elevilor, cum ar fi constrangerile
de timp sau tipul de dispozitiv accesibil. Atunci cand aleg, modifica sau dezvolta resurse digitale,
acestia iau in considerare accesibilitatea si abordeaza orice posibile probleme. De asemenea, acestia
oferd instrumente sau tehnici alternative sau compensatorii pentru elevii cu cerinte speciale. Mai
mult, acestia utilizeaza instrumente si tehnici digitale, cum ar fi tehnologia de asistenta, pentru a
aborda problemele de accesibilitate pe care le pot avea anumiti elevi, cum ar fi dizabilitatile vizuale
sau auditive.

in cele din urm&, persoanele care sunt pe deplin competente pentru a asigura accesibilitatea si
incluziunea le-ar iTmbunatati pe ambele. Acestia pot alege si implementa tactici pedagogice digitale
adecvate pentru utilizarile tehnologice, competentele, asteptarile, atitudinile si abuzurile cursantilor.
De asemenea, acestea pot utiliza concepte de design, cum ar fi dimensiunea fontului, culoarea,
limbajul, stilul si structura, pentru a face materialele si mediile de invatare digitala mai accesibile. Mai
mult, acestia pot oferi strategii inovatoare pentru accesibilitate si incluziune. Aceste persoane pot lua
in considerare, dezbate, reproiecta si dezvolta abordari pentru incluziune si acces echitabil la
educatia digitala.

Pe scurt, pentru a ajunge la un nivel superior de creare si modificare a resurselor digitale, educatorii
trebuie sa imbunatateasca rezultatele unei serii de activitati, cum ar fi:

J Asigurati-va ca toti elevii pot folosi instrumentele digitale utilizate.

J Implica dispozitive de asistenta pentru elevii care au nevoie de ajutor suplimentar,
cum ar fi cei cu dizabilitati fizice sau mentale sau cu dificultati de invatare.

J Urmariti intotdeauna modul in care functioneaza masurile de Tmbunatatire a

accesibilitatii puse Tn aplicare si ajustati abordarea, daca este necesar.

Luate impreund, aceste rezultate sugereaza ca incluziunea cuprinde implicarea si Tmputernicirea
oamenilor. Oamenii sunt apreciati si respectati atunci cand sunt inclusi. Atunci cand se manifesta in
adevaratul lor sine, angajatii au performante maxime. Trebuie sa se simta inclusi pentru a fi
adevaratul sine.
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Dimensiunea 3.2: Diferentiere si personalizare

Diferentiere Sa utilizeze tehnologia digitald pentru a raspunde diverselor nevoi de
si personalizare invatare ale elevilor, permitandu-le sa progreseze in ritmuri si la niveluri
variate, respectand in acelasi timp obiectivele lor unice de invatare.

Pe de o parte, persoanele care au aceastda competenta de baza ar fi nesigure in ceea ce priveste
capacitatea tehnologiei digitale de a diferentia si personaliza. Acestia nu au informatii despre
tehnologii ca instrument care ofera oportunitati de invatare personalizate. Pe de alta parte, odata ce
devin putin mai avansati, acestia ar deveni constienti de posibilitatile de diferentiere si personalizare
oferite de tehnologia digitala. Ei sunt constienti de faptul ca tehnologiile digitale, cum ar fi cele care
ofera activitati la diferite niveluri si viteze, pot contribui la diferentiere si personalizare.

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil al acestei competente specifice ar folosi
tehnologiile digitale pentru diferentiere si personalizare. Acestia pot alege si utiliza diverse exercitii
de Tnvatare, cum ar fi jocurile sau testele, care le permit elevilor sa avanseze in ritmuri diferite, sa
aleaga grade diferite de dificultate si/sau sa refaca exercitiile pe care nu le-au finalizat cu succes
prima data. Mai mult, acesti educatori ar utiliza, de asemenea, in mod judicios o varietate de
instrumente digitale pentru a diferentia si personaliza. Acesti oameni pot utiliza o varietate de
tehnologii digitale diferite atunci cand creeaza activitati de invatare si evaluare, iar eu le adaptez si le
modific pentru a lua in considerare diverse cerinte, niveluri, viteze si preferinte. Mai mult, acestia iau
in considerare diverse cai, niveluri si viteze de Tnvatare atunci cand secventiaza si pun Tn aplicare
activitatile de invatare si isi ajusteaza cu agilitate tehnicile pentru a se adapta la conditiile sau
cerintele emergente.

in cele din urmé, persoanele care sunt pe deplin competente pentru a asigura accesibilitatea si
incluziunea ar pune in aplicare invitarea diferentiatd si personalizatd in mod complet si atent. In
parteneriat cu elevii si/sau parintii, acestia pot personaliza si crea planuri de invatare care sa permita
fiecarui elev sa utilizeze resursele digitale potrivite pentru a corespunde cerintelor si preferintelor
sale unice de finvatare. De asemenea, acestia iau Tn considerare cat de bine sunt incurajate
diferentierea si personalizarea de catre tacticile de predare utilizate si isi ajusteaza tehnicile de
predare si activitatile digitale in consecint3. in cele din urma, ei ar folosi tehnologiile digitale pentru a
diferentia si personaliza eforturile de marketing. Ca etapa finald, acesti educatori pot lua in
considerare, dezbate, reproiecta si crea abordari pedagogice pentru invatarea individualizata prin
utilizarea tehnologiei digitale.

Pe scurt, pentru a ajunge la un nivel superior de creare si modificare a resurselor digitale, educatorii
trebuie sa imbunatateasca rezultatele unei serii de activitati, cum ar fi:

J Sa utilizeze tehnologia digitald pentru a rdaspunde cerintelor unice de invatare ale
fiecarui elev, cum ar fi cei cu dislexie, ADHD sau cei cu rezultate foarte bune.

o Luati in considerare diverse rute, niveluri si ritmuri de invatare atunci cand creati,
alegeti si puneti in practica activitati de invatare digitala.

o Sa creeze strategii de invatare personalizate si sa utilizeze instrumente digitale

pentru a le ajuta.

Odata cu utilizarea sporita a tehnologiei in salile de clasd in ultimii ani, invatarea individualizata si
predarea diferentiata au devenit aspecte populare in sectorul educatiei. Aproape toata lumea este
de acord ca este avantajos pentru scoli sa se adapteze din ce in ce mai mult la cerintele individuale
ale fiecarui elev.
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Dimensiunea 3.3: Implicarea activa a elevilor

Implicarea activa a Tncurajarea implicarii active si imaginative a elevilor intr-o tema de studiu
cursantilor prin utilizarea tehnologiei digitale.

Sa includa instrumente digitale in abordari pedagogice care sa incurajeze
cursantii sa gandeasca critic, creativ si sa utilizeze abilitati
interdisciplinare.
Sa expuna elevii la contexte de invatare noi si autentice care sa fi includa
in sarcini practice, cercetari stiintifice, puzzle-uri provocatoare sau alte
metode pentru a se implica mai activ in subiecte dificile.

Pe de o parte, educatorii care au aceastd competenta de baza ar folosi
foarte putin tehnologiile digitale
pentru implicarea elevilor si le-ar folosi foarte rar. De asemenea, odata ce devin un pic mai avansati,
acestia ar folosi tehnologiile digitale pentru a implica cursantii. Acestia pot utiliza tehnologia digitala,
cum ar fi animatiile si filmele, pentru a-i ajuta pe elevi sa inteleagd idei noi intr-un mod
distractiv si captivant. De asemenea, ei pot folosi activitati de invatare digitald interesante si
stimulative, cum ar fi jocuri si chestionare.

Pe de alta parte, persoanele care ating un nivel rezonabil al acestei competente specifice ar incuraja
utilizarea activa a instrumentelor digitale de catre elevi. Acestia pot plasa in centrul procesului de
instruire utilizarea activa a tehnologiei digitale. De asemenea, acestea selecteaza resursa care va
promova cel mai bine implicarea activa a elevilor intr-un anumit cadru de Tnvatare sau cu un anumit
scop de Tnvatare. Mai mult, acestia ar utiliza instrumentele digitale pentru a incuraja invatarea activa
a subiectului. Pentru a construi un mediu de invatare digitala relevant, bogat si de succes, acestia
utilizeaza o varietate de tehnologii digitale, cum ar fi abordarea diferitelor canale senzoriale, stiluri si
tehnici de Tnvatare, precum si modificarea metodologica a tipurilor de activitati si a compozitiilor de
grup. in plus, ei iau in considerare cat de bine tehnicile de instruire utilizate pentru a promova
invatarea activa si implicarea cursantilor.

in cele din urm&, persoanele care sunt pe deplin competente pentru a asigura accesibilitatea si
incluziunea ar pune in practicd metodologiile de Tnvatare activa in mod complet si critic. Acestia pot
alege, crea, utiliza si coordona utilizarea instrumentelor digitale in procesul de invatare in functie de
modul in care acestea pot incuraja implicarea activa, imaginativa si critica a elevilor in materie. De
asemenea, ei iau in considerare cat de eficiente sunt numeroasele instrumente digitale pe care le
utilizeaza pentru a stimula invatarea activa a elevilor si isi modifica tehnicile si deciziile in functie de
necesitati. In etapa finald, formatorii trebuie si dezvolte noi metode digitale de nvitare activa.
Acestia pot lua in considerare, discuta, reproiecta si crea noi tehnici pedagogice pentru a-i face pe
studenti sa participe activ.

Pe scurt, pentru a ajunge la un nivel superior de creare si modificare a resurselor digitale, educatorii
trebuie sa Tmbunatateasca rezultatele unei serii de activitati, cum ar fi:

o Utilizati instrumente digitale pentru a crea vizualizari si explicatii interesante si
stimulative ale noilor idei.

J Utilizati medii sau activitati de invatare digitale interesante si convingatoare.

o Sa plaseze utilizarea activda a instrumentelor digitale de catre elevi in centrul
procesului de predare.

J Sa aleaga cele mai bune instrumente digitale pentru o anumita situatie de fnvatare

sau un anumit obiectiv de invatare pentru a promova invatarea activa.
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Prin urmare, in general, se pare ca invatarea activa este o tehnica importanta in clasele moderne, mai
ales datoritd diverselor beneficii si oportunititi pe care le aduce. Tnvdtarea activd sustinutd de
dezvoltarea competentelor digitale este cruciald pentru cursanti in lumea digitala.
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Domeniul de competenta 6: Facilitarea competentei digitale a cursantilor

Dimensiunea 1: Ce si de ce este important sd facilitdm competenta digitald a elevilor?

n cazul recomandérilor de politici europene, exista doua definitii usor diferite ale "competentei". in
Recomandarea privind competentele cheie, "competenta" este definita ca o combinatie de
cunostinte, abilititi si atitudini adecvate contextului (Parlamentul European si Consiliul, 2006). in
recomandarea privind Cadrul european al calificarilor, "competenta" este vazuta ca fiind elementul
cel mai avansat al descriptorilor cadrului si este definita ca fiind capacitatea dovedita de a utiliza
cunostintele, aptitudinile si abilitatile personale, sociale si/sau metodologice, in situatii de munca sau
de studiu si in dezvoltarea profesionald si personald. in plus, in contextul Cadrului european al
calificarilor, competenta este descrisa in termeni de responsabilitate si autonomie (Parlamentul
European si Consiliul, 2008).

Pixabay

Competenta digitala inseamna ca profesorul trebuie sa stapaneasca comunicarea in mediul digital, sa
partajeze resurse si instrumente, sa impartaseasca, sa interactioneze si sa participe la comunitati si
retele. Este una dintre competentele-cheie si se refera la utilizarea increzatoare si critica a intregii
game de tehnologii digitale pentru informare, comunicare si rezolvarea problemelor de baza in toate
aspectele vietii.

Competenta digitald este una dintre competentele transversale pe care educatorii trebuie sa le
insufle elevilor. Tn timp ce incurajarea altor competente transversale face parte din competenta
digitald a educatorilor doar in masura in care tehnologiile digitale sunt utilizate Tn acest scop,
capacitatea de a facilita competenta digitala a elevilor este parte integranta a competentei digitale a
educatorilor. De asemenea, se considerd cd "in calitate de competenta transversald, competenta
digitald ne ajuta sa stapanim si alte competente-cheie, cum ar fi comunicarea, competentele
lingvistice sau competentele de baza in matematica si stiinte.

Urmatoarele competente sunt importante pentru a facilita competenta digitala a cursantilor:

Alfabetizarea
informationala si
mediatica

Sa stii cum sa ajungi la informatia corecta la sursa potrivita si educatia
mediatica sunt subiecte de top in aceasta era digitala si este necesar sa
se fncorporeze activitati de fnvatare, sarcini si evaluari care le cer
elevilor sa articuleze nevoile de informare.

Pe langa predarea disciplinelor scolare, profesorii ar trebui, de asemenea,
sa 1i indrume pe elevi sa gaseascad informatii si resurse in mediile digitale.
De asemenea, ei pot sa-i indrume pe elevi sa organizeze, sa proceseze, sa
analizeze si sa interpreteze informatiile pentru a compara si a evalua
critic credibilitatea si fiabilitatea informatiilor si a surselor acestora.
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Comunicare si colaborare

L Elevii trebuie sa utilizeze in mod eficient instrumentele digitale de
digitala

comunicare si colaborare si sa participe in mod civic la incorporarea
activitatilor de Tnvatare, a sarcinilor, a temelor si a evaluarilor. Astfel de
activitati Tncurajeaza elevii sa interactioneze prin intermediul unei
varietati de tehnologii digitale. Ei pot intelege mijloacele de comunicare
digitald adecvate pentru un anumit context si pot impartasi date,
informatii si continut digital cu altii prin intermediul tehnologiilor digitale
adecvate.

In lumea digitali globals, elevii vor fi capabili si caute oportunititi de
autodepasire si de cetatenie participativa prin intermediul tehnologiilor
digitale adecvate.

Crearea de continut Elevii ar trebui sa Tncorporeze activitati de fnvatare digitala, sarcini,
digital sarcini si evaludri pentru a se exprima prin mijloace digitale si pentru a
modifica si crea continut digital in diferite formate. Elevii ar trebui sa fie
constienti de regulile si etica internetului, de modul in care drepturile de
autor si licentele se aplica continutului digital, de modul in care trebuie sa
faca referire la surse si sa atribuie licente. Crearea si editarea de continut
digital 1i Tncurajeaza pe elevi sa isi realizeze sarcinile si in viitor. Acestia
vor dobandi abilitatea de a intelege cum sa planifice si sa dezvolte o
secventda de instructiuni inteligibile pentru un sistem informatic in
vederea rezolvarii unei probleme date sau a indeplinirii unei sarcini
specifice.

Utilizarea responsabila . . Coe . . .
P Cadrele didactice ar trebui sa ia masuri pentru a asigura bunastarea

fizica, psihologica si sociala a elevilor in timpul utilizarii tehnologiilor
digitale, precum si pentru a le oferi acestora posibilitatea de a gestiona
riscurile si de a utiliza tehnologiile digitale Tn siguranta si in mod
responsabil.

Profesorii ar trebui sa-i incurajeze pe elevi sa utilizeze tehnologiile
digitale cu impact pozitiv, intr-un mod creativ si critic. Desi are o multime
de efecte pozitive in viata noastra scolara si sociald, tehnologia digitala
contine si se confrunta, de asemenea, cu diverse riscuri si amenintari.
Elevii ar trebui sa cunoascd masurile de siguranta pe internet si de
securitate pentru a-si proteja datele personale si intimitatea in mediile
digitale pentru a evita riscurile pentru sanatate si amenintarile la adresa
bunastarii fizice si psihologice n timpul utilizarii tehnologiilor digitale

Rezolvarea problemelor

. Elevii pot identifica si rezolva probleme tehnice sau pot transfera
digitale

cunostintele tehnologice in mod creativ in situatii noi. Elevul poate
identifica probleme tehnice atunci cand opereaza dispozitive si utilizeaza
medii digitale si sa le rezolve. Ei pot ajusta si personaliza cu usurinta
mediile digitale in functie de nevoile personale. Ei pot identifica, evalua,
selecta si utiliza tehnologiile digitale si posibilele raspunsuri tehnologice
pentru a rezolva o sarcina sau o problema data si pot utiliza tehnologiile
digitale Tn moduri inovatoare pentru a crea cunostinte. Cu astfel de
calificari, elevii pot intelege unde trebuie sa isi imbunatateasca sau sa isi
actualizeze competentele digitale si i pot sprijini pe ceilalti in dezvoltarea
competentelor digitale.
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Dimensiunea 2: Nevoi evaluate in cadrul educatorilor VET

Competenta digitald este una dintre competentele transversale pe care educatorii trebuie sa le
insufle elevilor. Tn timp ce incurajarea altor competente transversale face parte din competenta
digitala a educatorilor doar in masura in care tehnologiile digitale sunt utilizate in acest scop,
capacitatea de a facilita competenta digitala a elevilor este parte integranta a competentei digitale a
educatorilor.

Cea de-a zecea intrebare este modul in care profesorii incurajeaza alfabetizarea informationala si
mediatica a elevilor (de exemplu, Tncurajeaza elevii sa se exprime prin mijloace digitale, evitand in
acelasi timp posibilele pericole precum hartuirea cibernetica sau dependenta digitala).

Cei 11 intervievati din 3 tari partenere in proiect accepta pe scurt faptul ca ncurajarea utilizarii
tehnologiilor in mediul educational este diferitd de utilizarea instrumentelor digitale sau a aplicatiilor
n viata social3, in special in timpul liber. Ideea comuna este ca in mediul clasei virtuale, in general, cu
exceptia unor evenimente foarte rare, nu are loc intimidarea sau dezinformarea, deoarece este
monitorizatd pe deplin de catre profesor pe tot parcursul procesului. Instrumentele digitale si
platformele de e-learning sunt experimentate de cele mai multe ori de catre profesori inainte de a fi
adaptate la activitatile din clasa sau recomandate elevilor pentru a-si realiza sarcinile sau lucrarile de
proiect si performanta.

Persoanele intervievate fac prezentari elevilor si parintilor acestora pe tema educatiei media, a
regulilor de confidentialitate si a eticii pe internet, a hartuirii cibernetice si a dependentei digitale la
inceputul anului scolar. Mai mult, profesorii 1i Tncurajeaza pe elevi sa profite de mediile digitale,
deoarece acestea reprezinta o sursa excelenta de informatii imediate, dar subliniind intotdeauna
importanta de a sti cum sa filtreze sursele si accentuand faptul ca ar trebui sa vorbeasca intotdeauna
cu respect si tolerantd, deoarece acesta va fi brandul personal si profesional pe care il vor construi
pentru viitorul lor.

n ceea ce priveste exprimarea online a cursantilor, toti participantii fi Incurajeaza si invete cat mai
multe despre securitatea cibernetica, dar si sa promoveze un comportament respectuos. Platformele
online, cum ar fi Moodle, sau chiar grupurile WhatsApp, pot fi gestionate pentru a evita conflictele si
pentru a educa membrii prin intermediul unor reguli stabilite.

Dimensiunea 3: Competente specifice

Dimensiunea 3.1: Alfabetizarea informationala si mediatica

Alfabetizarea
informationala si
mediatica

Sa stii cum sa ajungi la informatia corecta la sursa potrivita si educatia
mediatica sunt subiecte de top in aceasta era digitala si este necesar sa
se fncorporeze activitati de fnvatare, sarcini si evaluari care le cer
elevilor sa articuleze nevoile de informare.

Pe langa predarea disciplinelor scolare, profesorii ar trebui, de asemenea,
sa 1i indrume pe elevi sa gaseascad informatii si resurse in mediile digitale.
De asemenea, ei pot sa-i indrume pe elevi sa organizeze, sa proceseze, sa
analizeze si sa interpreteze informatiile pentru a compara si a evalua
critic credibilitatea si fiabilitatea informatiilor si a surselor acestora.

La acest nivel, cadrele didactice folosesc putin strategiile de stimulare a culturii informationale a
elevilor si 1i Tncurajeaza pe acestia sa utilizeze instrumentele digitale pentru a cauta informatiile de
care au nevoie. De fapt, acestia nu se gandesc prea mult la indrumarea elevilor pentru a ajunge la
surse de informatii sau resurse de incredere.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigiCompEdu, 2017.
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Cadrele didactice de la acest nivel implementeaza activitati pentru a stimula alfabetizarea
informationala si mediatica a elevilor si utilizeaza o serie de strategii pedagogice n acest sens. Mai
mult, acestia utilizeaza diferite tipuri de strategii pedagogice pentru a le permite elevilor sa compare
si s& combine informatiile. Profesorii implementeaza activitati de invatare in care elevii pot utiliza
instrumente digitale pentru a ajunge la informatii corecte si fiabile.

Acesta este un nivel intermediar si corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul
CECR.

La acest nivel, profesorii isi planifica cursurile cu activitati care imbunatatesc abilitatile de gandire
criticd si cuprinzatoare ale elevilor. Acestia folosesc formate inovatoare pentru a stimula
alfabetizarea informationald si mediatica a studentilor. Profesorii, in functie de nivelul lor de
competenta, reflecta, discuta, proiecteaza si reproiecteaza strategiile pedagogice inovatoare pentru
a crea si imbunatati gradul de constientizare a studentilor in ceea ce priveste alfabetizarea
informationala si mediatica. platformele eTwinning si scientix sunt platforme excelente in acest sens.
Profesorii pot derula proiecte internationale eTwinning pentru a imbunatati cunostintele elevilor in
materie de educatie mediatica si pentru a le imbunatati utilizarea instrumentelor digitale.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a Tmbunatati nivelul de competenta in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
facilitarea competentei digitale a elevilor si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente
specifice, educatorii trebuie sa:

e Sa articuleze nevoile de informare si, in functie de acestea, sa dezvolte strategii personale de
cautare pentru o mai buna calitate a informatiilor gasite.

e Sa analizeze, sa evalueze si sa compare credibilitatea si fiabilitatea surselor de date,
informatii si continut digital.

e Sa organizeze, sa stocheze si sa recupereze date, informatii si continut In medii digitale.

Dimensiunea 3.2: Comunicare si colaborare digitala

Comunicare si colaborare

digital3 Elevii trebuie sa utilizeze in mod eficient instrumentele digitale de
181

comunicare si colaborare si sa participe in mod civic la incorporarea
activitatilor de invatare, a sarcinilor, a temelor si a evaluarilor. Astfel de
activitati incurajeaza elevii sa interactioneze prin intermediul unei
varietati de tehnologii digitale. Ei pot intelege mijloacele de comunicare
digitala adecvate pentru un anumit context si pot impartasi date,
informatii si continut digital cu altii prin intermediul tehnologiilor
digitale adecvate.

in lumea digitala global3, elevii vor fi capabili s§ caute oportunititi de
autodepasire si de cetatenie participativa prin intermediul tehnologiilor
digitale adecvate.

La acest nivel, cadrele didactice isi aratd progresul prin utilizarea redusa a strategiilor care
favorizeaza comunicarea si colaborarea digitald a elevilor si 1i incurajeaza pe acestia sa utilizeze
tehnologiile digitale pentru comunicare si colaborare. in timp ce unii dintre profesori nu se gandesc
sau se gandesc foarte rar la stimularea comunicarii si colaborarii digitale a elevilor, unii dintre
profesori 1si incurajeaza cu adevarat elevii sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a interactiona cu
alti elevi, cu profesorii sau formatorii lor, cu personalul de conducere si cu terti.

Nivelul de baza corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul CECR adoptat in
Cadrul DigiCompEdu, 2017.

N

Pe de alta parte, unii profesori isi arata progresul prin implementarea diverselor activitati
educationale pentru a stimula comunicarea si colaborarea digitala a elevilor. lar in timp ce pregatesc
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aceste activitati, ei folosesc o gama diferita de pedagogii. Aceste activitati de invatare se bazeaza in
principal pe utilizarea instrumentelor digitale pentru comunicare, iar profesorii ii ghideaza pe elevi in
respectarea normelor de comportament, in selectarea adecvatd a strategiilor si canalelor de
comunicare si in constientizarea diversitatii culturale si sociale Tn mediile digitale. Profesorii care sunt
mai priceputi la acest nivel utilizeaza o gama de strategii pedagogice diferite in care elevii folosesc
tehnologiile digitale pentru comunicare si colaborare. Astfel de profesori sprijina si incurajeaza elevii
sa foloseasca tehnologiile digitale pentru a participa la discursurile publice si sa utilizeze tehnologiile
digitale Tn mod activ si constient pentru participarea civica.

Acesta este un nivel intermediar si corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul
CECR.

Pe de alta parte, profesorii mai priceputi in domeniul comunicarii si colaborarii digitale incorporeaza
sarcini si activitati de fTnvatare care le cer elevilor sa foloseasca tehnologiile digitale pentru
comunicare, colaborare, co-crearea de cunostinte si participare civica in mod eficient si responsabil.
Acestia reflecta in mod critic asupra masurii in care strategiile lor pedagogice sunt adecvate pentru a
stimula comunicarea si colaborarea digitala a cursantilor si isi adapteaza strategiile in consecinta si,
datorita acestei reflectii, discutd, reproiecteaza si inoveaza strategii pedagogice pentru a stimula
comunicarea si colaborarea digitala a cursantilor.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul de competenta in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
competenta de comunicare si colaborare digitala si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei
competente specifice, educatorii trebuie sa:

e Sa cunoasca instrumentele de comunicare digitala adecvate si corecte pentru a interactiona,
a Tmpartasi date si informatii si continut digital.

e Sa cunoasca practicile de referentiere si de atribuire si sa participe la viata societatii prin
utilizarea serviciilor digitale publice si private.

e S3 caute oportunitdti de autodepasire si de cetatenie participativa prin intermediul
tehnologiilor digitale adecvate.

e Sa utilizeze instrumente digitale pentru activitati de invatare in colaborare.

e Sa utilizeze instrumente digitale pentru a constientiza normele de comportament.

e Sa fie constienti de diversitatea culturala si generationald Tn mediile digitale si sa adapteze
strategiile de comunicare la publicul specific.

e S3 poatad utiliza mai multe identitati digitale si sa le protejeze.

Dimensiunea 3.3: Crearea de continut digital

Elevii ar trebui sa incorporeze activitati de fnvatare digitala, sarcini,
sarcini si evaluari pentru a se exprima prin mijloace digitale si pentru a
modifica si crea continut digital in diferite formate. Elevii ar trebui sa fie
constienti de regulile si etica internetului, de modul in care drepturile de

Crearea de continut autor silicentele se aplica continutului digital, de modul in care trebuie sa

digital faca referire la surse si sa atribuie licente. Crearea si editarea de continut
digital 1i Tncurajeaza pe elevi sa isi realizeze sarcinile si in viitor. Acestia
vor dobandi abilitatea de a intelege cum sa planifice si sa dezvolte o
secventda de instructiuni inteligibile pentru un sistem informatic in
vederea rezolvarii unei probleme date sau a indeplinirii unei sarcini
specifice.

DigiFacT - 2020-1-TR01-KA226-VET-097638
www.digifactproject.com

108


http://www.digifactproject.com/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

La acest nivel, Tn timp ce unii profesori incurajeaza elevii sa utilizeze crearea de continut digital prin
producerea de texte, imagini si videoclipuri, unii dintre ei nu se gandesc sau o fac foarte rar la acest
lucru.

Acesta este nivelul de baza care corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul
CECR adoptat in Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de alta parte, profesorii implementeaza activitati educationale in care elevii folosesc instrumente
digitale pentru a produce continut digital, de exemplu, sub forma de text, fotografii, alte imagini,
videoclipuri etc. Acestia incurajeaza elevii sa publice si sa impartaseasca productiile lor digitale. Unii
profesori mai priceputi de la acest nivel utilizeaza diferite strategii pedagogice pentru a le permite
elevilor sa se exprime in mod digital, de exemplu, contribuind la wikis sau bloguri, utilizdnd
ePortfoliile pentru creatiile lor digitale. Acestia incurajeaza si le permit elevilor sa inteleaga conceptul
de drepturi de autor si licente si cum sa reutilizeze continutul digital in mod corespunzator

Acesta este un nivel intermediar si corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul
CECR.

in cele din urma, unii profesori detecteaza si contracareaza plagiatul, de exemplu, prin utilizarea
tehnologiilor digitale. Acestia se gandesc in mod critic la caracterul adecvat al strategiilor lor
pedagogice in stimularea exprimarii digitale creative a elevilor lor si isi adapteaza strategiile in mod
corespunzitor. isi ghideaza elevii in proiectarea, publicarea si acordarea de licente pentru produse
digitale complexe, de exemplu, crearea de site-uri web, bloguri, jocuri sau aplicatii. Si in functie de
feedback-ul elevilor si de evaluarea modului in care eficacitatea formatelor implicite profesorii o
imbunatatesc.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a Tmbunatati nivelul de competentd in utilizarea competentei de utilizare a
continutului digital si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice, educatorii
trebuie sa:

e S3 pregdteasca si sd editeze continut digital in diferite formate si sa le utilizeze pentru a se
exprima.

e S3a modifice, sa perfectioneze, sa Tmbunatateasca si sa integreze cunostintele deja existente
si necesare.

e Sa dezvolte module originale si relevante pentru continut si sa stie cum se aplica drepturile
de autor si licentele la date, informatii si continut digital.

e Sa planifice si sa dezvolte instructiuni inteligibile pentru un sistem de calcul pentru a rezolva
0 anumita problema sau pentru a indeplini o anumita sarcina.

Dimensiunea 3.4: Utilizarea responsabila

Cadrele didactice ar trebui sa ia masuri pentru a asigura bunastarea
fizica, psihologica si sociala a elevilor in timpul utilizarii tehnologiilor
digitale, precum si pentru a le oferi acestora posibilitatea de a gestiona
riscurile si de a utiliza tehnologiile digitale in siguranta si in mod

- ..  responsabil.
Utilizarea responsabila

Profesorii ar trebui sa-i incurajeze pe elevi sa utilizeze tehnologiile
digitale cu impact pozitiv, intr-un mod creativ si critic. Desi are o multime
de efecte pozitive in viata noastra scolara si sociald, tehnologia digitala
contine si se confrunta, de asemenea, cu diverse riscuri si amenintari.
Elevii ar trebui sa cunoasca masurile de siguranta si securitate pe internet
pentru a-si proteja datele personale si intimitatea in mediile digitale
pentru a evita riscurile pentru sandtate si amenintdrile la adresa
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bunastarii fizice si psihologice Tn timpul utilizarii tehnologiilor digitale

Pe de o parte, cadrele didactice folosesc putin strategiile de promovare a bunastarii digitale a elevilor
lor, deoarece stiu ca tehnologiile digitale pot afecta pozitiv si negativ bunastarea elevilor. Cu toate
acestea, unii profesori stimuleaza constientizarea de catre elevi a modului in care tehnologiile
digitale pot afecta in mod pozitiv si negativ sanatatea si bunastarea, de exemplu, incurajandu-i sa
identifice comportamente (proprii sau ale altora) care 1i fac fericiti sau tristi. Eu fncurajez
constientizarea de catre cursanti a beneficiilor si dezavantajelor deschiderii internetului.

Acesta este nivelul de baza care corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul
CECR adoptat in Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de alta parte, cadrele didactice cu mai multe competente ofera sfaturi practice si bazate pe
experienta cu privire la modul de protejare a vietii private si a datelor, de exemplu, utilizarea
parolelor, ajustarea setarilor din social media si 1i ajuta pe elevi sa isi protejeze identitatea digitala si
sa isi gestioneze amprenta digitala. Profesorii de la acest nivel (intermediar) dezvolta strategii pentru
a preveni, identifica si raspunde la comportamentele digitale care afecteaza in mod negativ
sanatatea si bunastarea elevilor (de exemplu, hartuirea cibernetica) si i incurajeaza sa creeze o
atitudine pozitiva fata de tehnologiile digitale si sa fie constienti de posibilele riscuri si limite. Elevii
devin suficient de increzatori incat sa poata gestiona posibilele riscuri si limite.

Acesta este un nivel intermediar si corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul
CECR.

n cele din urma3, elevii inteleg riscurile si amenintarile digitale din mediul digital, cum ar fi furtul de
identitate, hartuirea, frauda, hartuirea, phishing-ul si cum sa reactioneze in mod corespunzator.
Profesorii Tsi adapteaza strategiile pentru a promova bundstarea digitala a elevilor. De asemenea, unii
profesori inoveaza aborddri pentru a stimula capacitatea elevilor de a utiliza tehnologiile digitale
pentru propria bunastare si le discuta si le reproiecteaza in functie de nevoile lor.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a Tmbunatati nivelul de competentd in utilizarea competentei de utilizare
responsabila si pentru a atinge un nivel mai ridicat al acestei competente specifice, educatorii trebuie
sa:
e Sa protejeze dispozitivele digitale si continutul digital si sa Inteleaga riscurile si amenintarile
digitale Tn mediile digitale.
e S3 cunoasca si sa Inteleaga masurile de siguranta digitald, riscurile internetului, securitatea
internetului si masurile de siguranta care trebuie luate.
e S3 cunoasca detalii despre cum sa nu lase amprente digitale in lumea digitald si cum sa se
protejeze pe ei insisi si pe altii de orice daune.
e S3 cunoasca si sa invete multe despre bunastarea digitala.
e S3a monitorizeze elevii in lumea digitala, in special in sarcinile de colaborare si comunicare si
sa ofere feedback sau reactie prompta la orice amenintare digitala.

Dimensiunea 3.5: Rezolvarea problemelor digitale

Elevii pot identifica si rezolva probleme tehnice sau pot transfera
cunostintele tehnologice in mod creativ in situatii noi. Elevul poate
identifica probleme tehnice atunci cand opereaza dispozitive si utilizeaza
medii digitale si sa le rezolve. Ei pot ajusta si personaliza cu usurinta
mediile digitale Tn functie de nevoile personale. Elevii pot identifica,
evalua, selecta si utiliza tehnologiile digitale si posibilele raspunsuri

Rezolvarea problemelor
digitale
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tehnologice pentru a rezolva o sarcina sau o problema data si pot utiliza
tehnologiile digitale in moduri inovatoare pentru a crea cunostinte. Cu
astfel de calificari, elevii pot intelege unde trebuie sa isi imbunatateasca
sau sa isi actualizeze competentele digitale si ii pot sprijini pe ceilalti in
dezvoltarea competentelor digitale.

Pe de o parte, cadrele didactice nu se gandesc prea mult sau foarte putin la modul in care sa
incurajeze abilitatile de utilizare a instrumentelor digitale de catre elevi si cum sa rezolve orice
problema digitala cu care se confrunta acestia. Pe de altd parte, profesorii incurajeaza elevii sa
rezolve problemele tehnice prin incercari si erori. Acestia 1i incurajeaza sa isi transfere competentele
digitale n situatii noi.

Acesta este nivelul de baza care corespunde nivelurilor Newcomer (A1) si Explorer (A2) din cadrul
CECR adoptat in Cadrul DigiCompEdu, 2017.

Pe de alta parte, profesorii implementeaza activitati de invatare in care elevii folosesc tehnologiile
digitale In mod creativ si isi dezvoltd cunostintele si abilitatile tehnice. De asemenea, profesorii
incurajeaza elevii sa colaboreze si sa invete unii de la altii. De asemenea, cadrele didactice pun in
aplicare diferite strategii pedagogice pentru a le permite elevilor sa isi aplice competenta digitala in
situatii noi si 1i Tncurajeaza sa reflecteze asupra limitelor competentei lor digitale si 1i ajuta sa
identifice strategiile adecvate pentru a o dezvolta in continuare

Acesta este un nivel intermediar si corespunde nivelurilor Integrator (B1) si Expert (B2) din cadrul
CECR.

n cele din urm3, cadrele didactice de la acest nivel le permit elevilor s3 caute diferite solutii pentru
problemele digitale si tehnologice, sa foloseasca beneficiile acestora si sa dobandeasca abilitati de
gandire critica si creativd pentru a rezolva problemele. De asemenea, cadrele didactice le permit
elevilor sa isi aplice competentele digitale in moduri neconventionale in situatii noi si sa vina in mod
creativ cu solutii sau produse noi.

Nivelul avansat corespunde nivelurilor Leader (C1) si Pioneer (C2) din cadrul CECR.

Pe scurt, pentru a imbunatati nivelul competentei de rezolvare a problemelor si pentru a atinge un
nivel superior al acestei competente specifice, educatorii trebuie sa:

e Sad ajusteze si sa adapteze tehnologia si instrumentele digitale la nevoile personale si sa
identifice problemele digitale in timpul utilizarii instrumentelor digitale si sa le rezolve.

e Pentru arezolva o sarcind sau o problema data, profesorii ar trebui sa identifice, sa evalueze,
sa selecteze si sa utilizeze tehnologiile digitale si posibilele solutii tehnologice.

e Pentru a crea cunostintele necesare, profesorii ar trebui sa utilizeze instrumentele digitale
intr-un mod inovator si trebuie sa isi imbunatateasca si sa isi actualizeze competentele
necesare.

e Safisi dezvolte competentele digitale pentru a fi la zi.
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Aptitudini si competente necesare educatorilor in utilizarea instrumentelor de analiza
a datelor, gamificare si inteligenta artificiala

Aptitudini si competente specifice necesare pentru analiza datelor

Educatorii, ca si multi alti profesionisti, pot utiliza analiza datelor pentru a imbunatati calitatea
metodelor lor de predare, precum si pentru a-si facilita sarcinile zilnice. Investirea de timp si resurse
in perfectionarea competentelor lor in materie de date poate avea un impact pozitiv asupra muncii
lor, a pedagogiei lor de predare si a vietii cursantilor lor

Sursa: Portafolio.co

1. Analiza datelor pentru imbunatatirea metodelor de predare

Majoritatea cadrelor didactice au deja un anumit nivel de competente Tn domeniul gestionarii si
analizei datelor, ele considera elemente precum notele, prezenta sau participarea ca fiind informatii
valoroase pentru a urmari progresul elevilor lor. Cu toate acestea, privirea datelor printr-o lentila mai
informata ofera un nou sens acestor cuvinte.

Un educator mai priceput Tn analiza datelor poate extrage o multime de informatii din aceste
informatii, mai ales daca foloseste instrumentele digitale potrivite, poate folosi aceste informatii
pentru a descoperi ce subiecte ar trebui sa revind pentru ca nu au fost intelese, ce subiecte Ti
intereseaza mai mult pe elevi, cum sa isi modifice strategia de predare pentru a se adapta la nevoile
elevilor etc. in plus, existd atdt de multe alte informatii care pot fi colectate pentru a evalua,
monitoriza si analiza performantele elevilor, precum si pe ale dumneavoastra ca educator. Pentru a
facilita acest proces, si avand in vedere ca multe cursuri au loc online sau folosind platforme de e-
learning, putem utiliza datele generate automat prin intermediul acestor platforme, de exemplu,
Moodle sau alte sisteme de management al invatarii (LMS). Aceste sisteme educationale online
detin, in general, datele pe care acei educatori calificati le pot extrage si manipula pentru a proiecta
experiente educationale mai bune pentru cursanti.

2. Analiza datelor pentru simplificarea sarcinilor

Prin utilizarea instrumentelor de analiza a datelor pentru a sprijini sarcinile profesorilor, acestia pot
avea informatiile necesare pentru a evalua progresul elevilor intr-un mod mai eficient. Multe
platforme genereaza nu numai date, ci si statistici si comparatii care pot facilita procesul de
inregistrare a datelor de catre educator. Automatizarea acestei parti a analizei de date va face
procesul mult mai usor decat cel de contabilizare manuald a statisticilor, cum ar fi numarul de
raspunsuri corecte si gresite la un test.
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Un amestec de competente pedagogice si tehnice sunt necesare pentru ca educatorii sa
implementeze analiza datelor in predarea lor si sa beneficieze de pe urma acesteia, cum ar fi
abilitatea de a cunoaste si de a alege instrumentul digital potrivit pentru a genera datele de care
aveti nevoie, abilitatea de a separa bucatile de informatii care sunt valoroase pentru a masura un
indicator specific, de a fi capabil sa organizeze si sa vizualizeze informatiile, de a evalua si de a trage
concluzii din datele colectate si de a transforma informatiile obtinute n actiuni cum ar fi feedback-ul
pentru cursanti, modificari In metodologia de predare si planificarea viitoare a lectiilor.

in continuare, existd o colectie de competente specifice necesare pentru educatorii care doresc sd
introduca analiza datelor in practica lor:

e Sa alegem instrumentele digitale necesare pentru a genera si extrage informatiile de care
avem nevoie, adica sa folosim platformele de e-learning, LMS, instrumente digitale de
evaluare (chestionare, e-portofios, etc.) care ne pot oferi informatiile pe care dorim sa le
colectam pentru a ne monitoriza cursantii, care pot varia in functie de obiectivele de invatare
ale cursului si de caracteristicile grupului tinta.

e Sa utilizeze datele deja organizate care sunt furnizate de multe platforme de e-learning si de
alte medii digitale. Aceste platforme ofera deja statistici privind progresul cursantilor, testele
sau sarcinile efectuate, precum si asistenta sau timpul petrecut in cadrul unui curs.

e Pentru a putea face distinctia intre informatiile banale si datele care va pot fi utile in calitate
de educator.

e Pentru a putea organiza toate datele colectate prin diferite mijloace pentru a fi mai usor de
evaluat si vizualizat. Multi educatori folosesc instrumente precum Excel sau functiile deja
oferite de platformele lor de Tnvatare care organizeaza automat informatiile.

e Sa traga concluzii din datele colectate din progresul elevilor, adica sa identifice elevii care
intdmpina dificultdti, sa poata determina daca materia nu este inteleasa corect, daca
intrebarile sau sarcinile nu au fost adaptate la nivelul elevului, fiind prea usoare sau prea
dificile etc.

e Sa va planificati si sa va modificati metodele de predare in conformitate cu concluzia la care
ati ajuns Tn urma analizei datelor elevilor. Este important sa transpuneti toate aceste
informatii in actiuni, care pot fi modificari ale curriculumului, abordarea sarcinilor sau a
intrebarilor de la teste intr-un mod diferit, oferirea individuald a unui feedback specific
elevilor, indrumarea elevilor care intampina dificultati din motive personale sau academice,
oferirea mai multor explicatii cu privire la anumite subiecte sau la materia dumneavoastra
sau incercarea de a face procesul de invatare a unui subiect mai interactiv sau creativ.

Educatorii sunt Tn pozitia de a ajuta elevii sa invete mai bine, mai eficient si mai profund. Utilizarea
analizei datelor ii va ajuta pe educatori in sarcinile de identificare a problemelor, de urmarire a
progreselor si in multe alte actiuni. De asemenea, pot fi introduse instrumente digitale de analiza a
datelor pentru a face ca procesul de generare, organizare si evaluare a datelor sa fie mai simplu si sa
necesite mai putin efort si abilitati.

Aptitudini si competente specifice necesare pentru utilizarea instrumentelor de Gamificare

Cursantii de astdzi sunt nativi digitali si au profiluri noi. Acestia au crescut cu tehnologiile digitale si au
stiluri de invatare diferite, o noua atitudine fata de procesul de invatare si cerinte mai ridicate pentru
predare si fnvdtare. Profesorii se confrunta cu noi provocdri si trebuie sa rezolve probleme
importante legate de adaptarea procesului de invatare la nevoile, preferintele si cerintele elevilor.
Profesorii trebuie sa utilizeze diferite metode si abordari de predare care sa le permita elevilor sa fie
participanti activi, cu o motivatie si o implicare puternice in propria nvatare. Paradigmele si
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tendintele pedagogice moderne in educatie, consolidate cu ajutorul TIC, creeaza premisele pentru
utilizarea unor noi abordari si tehnici de implementare a invatarii active. Gamificarea in formare este
una dintre aceste tendinte.

Potrivit lui Kapp, gamificarea este "utilizarea mecanicii bazate pe joc, a esteticii si a gadndirii de joc
pentru a implica oamenii, a motiva actiunea, a promova invatarea si a rezolva probleme". (Kapp,
2012)

Gamificarea este utilizarea gandirii, abordarilor si elementelor de joc intr-un context diferit de cel al
jocurilor. Utilizarea mecanicii de joc Timbunatateste motivatia si Tnvatarea in conditii formale si
informale (GamifyingEducation.org). Diferite definitii se suprapun si putem rezuma gamificarea ca
fiind: Gamificarea este o integrare a elementelor de joc si a gandirii de joc in activitati care nu sunt
jocuri.
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Implementarea elementelor de joc in educatie este logica, deoarece exista unele fapte care sunt
tipice pentru jocuri si formare. Actiunile utilizatorilor in jocuri vizeaza atingerea unui obiectiv specific
(castig) in prezenta unor obstacole. In educatie existd un obiectiv de Tnvitare, care trebuie atins prin
realizarea unor activitati de nvatare specifice sau prin interactiunea cu continutul educational.
Urmarirea progresului jucatorilor Tn jocuri este un element important, deoarece urmatorii pasi si
miscari se bazeazd pe rezultatele acestora. In educatie, urmérirea progresului elevilor este esentiald
pentru atingerea obiectivelor de invatare. Parcursul de invatare al elevilor este determinat de
nivelurile de cunostinte si de competente atinse (Glover, 2013). Colaborarea in educatie este o piatra
de hotar pentru implementarea eficienta a invatarii active. Accentul in procesul de invatare ar trebui
sa se puna mai degrabda pe dezvoltarea abilitatilor de colaborare si de lucru in echipa si pe
responsabilitatea pentru performanta grupului, in locul competitiei intre elevi. Gamificarea nu este
asociata direct cu cunostintele si competentele. Gamificarea afecteaza comportamentul,
angajamentul si motivatia studentilor, ceea ce poate duce la imbunatatirea cunostintelor si a
competentelor (W. Hsin-Yuan Huang, D. Soman, 2013).

Gamificarea se refera la o tehnologie inovatoare care raspunde cerintelor moderne ale societatii
digitale. Recent, elementele de gamificare sunt introduse in mod activ in procesele educationale ale
scolilor, organizatiilor educationale din invatamantul secundar profesional si superior. Pentru a utiliza
cu succes instrumentele digitale gamificate in cadrul disciplinelor scolare, cadrele didactice trebuie sa
detina anumite abilitati generale si sa isi imbunatateasca competentele in acest domeniu. Abilitatile
si competentele necesare sunt:

® S3 fie interesati de instrumentele de gamificare care pot fi adoptate pentru modelul de
predare si invatare 5E.

® Utilizarea mecanicii bazate pe joc, a esteticii si a gandirii de joc pentru a implica elevii in tema
de predare, pentru a le promova invatarea si pentru a rezolva orice probleme educationale.
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® S3 distingd si sa utilizeze instrumente de gamificare motivante si distractive care sa atraga
elevii cu competente slabe sa participe la invatarea in clasa.

® Folosirea instrumentelor de gamificare colaborativd pentru a creste competentele
transversale ale studentilor are aceeasi importantd ca si competentele transversale ale
acestora.

® S3 aleaga un LMS gamificat care sa se alinieze cu metoda sa actuala de predare, cu subiectul
temei sau al unitatii de predare, cu profilul elevilor si cu celelalte resurse educationale.

® S3a dobandeasca cunostinte practice despre modul Tn care functioneaza
instrumentele/platformele de gamificare si despre diferitele caracteristici si optiuni ale
acestora.

® Crearea unei varietati de sarcini care sa fie atractive si provocatoare pentru elevii cu profiluri
diferite de studenti.

® 53 utilizeze instrumente digitale de colaborare video sau audio gamificate nu numai pentru a
Tmbunatati abilitatile de colaborare ale elevilor, ci si pentru a le oferi sarcini de co-constructie
si de co-creare a resurselor si cunostintelor, Tn scopul de a imbunatati abilitatile creative ale
elevilor.

® S3iain considerare nivelul studentilor, obiectivul de predare si cerintele fiecarui curs Tnainte
de a alege un instrument de gamificare si de a planifica implementarea acestuia, mai ales
atunci cand este prima data cand il implementeaza.

® S3 protejeze continutul digital sensibil, sa aplice normele privind confidentialitatea si
drepturile de autor, sa inteleaga utilizarea si crearea de licente deschise si resurse
educationale deschise si atribuirea corecta a acestora.

® S3a-i ajute pe elevi sa faca fata esecului ca parte a procesului de Tnvatare - intr-un proces de
invatare bazat pe jocuri, esecul poate face parte din invatare, evitdnd ca elevii sa
experimenteze anxietate atunci cand se confrunta cu sansa de a esua.

® Aplicarea elementelor de joc si a gandirii de joc in activitatile scolare va contribui la
asigurarea unui flux pentru elevi.

® (Creati provocari adaptate la nivelul de cunostinte al elevului, crescand dificultatea acestor
provocdri pe masura ce elevul dobandeste noi competente.

Gamificarea este o tehnologie inovatoare, consideratda o tendinta de varf in educatie la toate
nivelurile. Ea are un potential semnificativ in formarea competentelor digitale la elevi si in cresterea
motivatiei acestora de a invata. Cadrele didactice care predau elevilor de toate gradele si cu abilitati
diferite trebuie sa 1si imbunatateasca abilitatile si competentele digitale pentru a fi la zi. lar acestia au
diverse oportunitati de a-si imbunatati dezvoltarea profesionald in acest domeniu. Ei pot participa la
cursuri de formare continud, pot invata de la colegii lor sau de la elevi, pot utiliza numeroase
videoclipuri didactice de pe YouTube sau pot participa la activitati de formare virtuala gratuita.

Aptitudini si competente specifice necesare pentru utilizarea instrumentelor de inteligenta
artificiala

Inteligenta artificiala, in numeroasele sale forme, devine din ce Tn ce mai prezenta in viata noastra de
zi cu zi, Tnsotindu-ne practic in toate actiunile noastre. Avem in permanenta un gadget inteligent care
ne urmareste activitatea si ne ofera sfaturi pentru o viata mai buna, de la utilizarea GPS pentru a ne
localiza drumul pana la masurarea ritmului cardiac atunci cand participam la sport.

Pentru o mai buna punere in aplicare a acestei interactiuni, este important sa cunoastem aptitudinile
si competentele necesare. Modul in care IA va influenta viitorul omenirii si al educatiei este un
subiect crucial la care trebuie sa se raspunda. Pentru a oferi un raspuns, este necesar sa se analizeze
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efectele IA pentru a reinventa cunoasterea si educatia in cadrul principiilor directoare ale incluziunii
si echitatii Tn ceea ce priveste accesul la oportunitati de invatare de inalta calitate.

Acum trebuie sa ne straduim sa invatam oamenii cum sa creeze o notiune de minte artificiala, avand
in vedere influenta tot mai mare a inteligentei artificiale. Trebuie sa subliniem modul in care mintea
umana difera de cea artificiala. Astfel de abilitati vor necesita intelegerea atat a gandirii
computationale, cat si a functionarii IA, precum si o constientizare centrata pe om a ceea ce fiecare
tehnologie poate si nu poate face.

Importanta educatiei, a colegiilor si universitatilor, a instructorilor si a predarii nu poate fi
supraestimata in legdturd cu niciuna dintre acestea. Un raport al UNESCO (2021) descrie
competentele in domeniul IA si se concentreaza in mod predominant pe competentele academice de
instruire a IA.

Au fost propuse patru categorii de competente de inteligenta artificiala:

Gandire inginereasca si La fel ca si reprezentarea si rationamentul, algoritmii si codificarea,
de proiectare toate acestea sunt exemple de abilitati de gdndire computationala Al.

competente orientate Cunostinte privind metodele, instrumentele si aplicatiile de inteligenta

spre tehnologie artificiala.
Competente orientate Proiectarea aplicatilor de inteligenta artificiala si rezolvarea
spre creator problemelor bazate pe date contextuale/algoritmi
Competente orientate Intelegerea naturii speciale a inteligentei umane, a implicatiilor etice si
catre om societale ale inteligentei artificiale si a reglementarii si justitiei n

materie de date

Aceste competente pot fi dezvoltate pe trei niveluri diferite:

e la nivel national intersectorial, ceea ce presupune selectarea competentelor adecvate in
materie de IA si crearea unui plan general bugetat;

e insectorul educational, care presupune crearea de manuale si evaluari;

e prin formarea profesorilor.

in cele din urmd, alfabetizarea in domeniul inteligentei artificiale poate fi dezvoltatd ca parte a
invatarii pe tot parcursul vietii, ceea ce include initiative informale si non-formale, cum ar fi cluburile
de codare si hackathonurile. Dintr-un unghi diferit, alfabetizarea in domeniul IA presupune o gama
larga de cunostinte in domeniul IA, cum ar fi:

e Ce poate si ce nu poate face inteligenta artificiald, precum si rolul crucial pe care il joaca
oamenii in toate progresele tehnologice ale inteligentei artificiale.

e Competente in domeniul IA, cum ar fi crearea si utilizarea IA;

e valorile IA, cum ar fi: cand este utila IA si cand ar trebui sa fie pusa la indoiala.

O combinatie de competente tehnologice si umane este necesara pentru o buna cunoastere a
inteligentei artificiale. Competentele orientate catre om se concentreaza pe aspecte precum justitia
si reglementarea datelor, istoria, prezentul si potentialul viitor al |A, unicitatea oamenilor, etica IA si
implicatiile sale sociale. Pe de alta parte, cunostintele si abilitatile sofisticate in domeniul IA necesare
pentru a proiecta, manipula, implementa si interpreta IA sunt competente orientate spre tehnologie,
care se concentreaza pe metodologiile, tehnologiile si aplicatiile IA.
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Pe scurt, deoarece IA este utilizata tot mai frecvent si influenteaza procesul decizional de zi cu zi in
viata noastra, este important sa intelegem de ce avem nevoie pentru a o realiza. Dintr-o anumita
perspectiva, competentele in materie de inteligenta artificiald includ cunostintele in materie de
inteligenta artificiala, ceea ce poate si ceea ce nu poate face inteligenta artificiala; abilitatile, crearea
si utilizarea inteligentei artificiale; si valorile, cand este utila inteligenta artificiala si cand ar trebui sa
fie pusa la indoiala. Dintr-o alta perspectiva, competentele IA includ competente orientate spre om,
competente de gandire computationald in materie de IA, competente orientate spre tehnologie si
competente orientate spre producator.
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Concluzii

Tnvatdmantul la distantd, clasele virtuale si diverse instrumente web au fost utilizate Th mod eficient
de catre profesori, in special incepand cu anii 2000. Odata cu izbucnirea brusca a Covid-19, educatia
fatd in fatd a fost perturbata in multe tari, la fel ca in tdrile partenere, Turcia, Romania si Spania. In
perioada pandemiei Covid-19, imposibilitatea de a organiza sau de a participa la educatia fata in fata
a reprezentat o provocare pentru profesori si studenti. Tehnologiile informationale sunt de mult timp
in slujpa oamenilor, dar sistemele de educatie nu au integrat in sistem beneficile educatiei
digitalizate. lar pandemia a scos la iveala aceasta situatie. Este necesar sa beneficiem de avantajele si
oportunitatile tehnologiilor informationale, de instrumentele web in educatia la distanta, de educatia
virtuald, fara a fi nevoie de pandemii si dezastre naturale. Chiar si unii profesori, parinti sau cadre
didactice au intdmpinat dificultati in utilizarea instrumentelor de intalnire virtuala si a instrumentelor
web Tn cadrul cursurilor lor; acestia s-au obisnuit usor, n scurt timp si au fnvatat cum sa se descurce
cu ele in lumea digitala.

Conform rapoartelor nationale pregatite de partenerii de proiect din Turcia, Spania si Romania, am
ajuns la concluzia ca atat profesorii, cat si studentii s-au adaptat cu usurinta la predarea digitala si la
distanta si la utilizarea instrumentelor web in cadrul cursurilor lor. Profesorii si studentii sunt
utilizatori activi ai instrumentelor web in educatie in domeniul Gamificarii, al analizei de date si al
inteligentei artificiale. Profesorii isi planifica planurile de lectii in mod interactiv, iar studentii se
implica in cursuri prin intermediul diferitelor tipuri de instrumente. Tn cadrul cursurilor interactive,
studentii Tnvata unii de la altii si isi Tmbunatatesc abilitatile de colaborare, creativitate si comunicare.
Instrumentele de gamificare, inteligenta artificiala si instrumentele de analiza a datelor sunt, de
asemenea, utilizate pentru a Tmbunatati invatarea celei de-a doua limbi straine. Elevii folosesc
diferite aplicatii. Profesorii VET si elevii VET cu competente lingvistice si digitale imbunatatite sunt
ceea ce au nevoie cu adevarat in educatie, Tn mediul de afaceri si in sectorul industrial. Din rapoartele
nationale ale tarilor partenere am presupus ca profesorii si elevii VET din tarile partenere la proiect
sunt aproape pe drumul cel bun ceea ce am obiectat in acest proiect.

Pentru a fi la curent cu noile tehnologii Tn era educatiei digitale, profesorii si formatorii trebuie sa fsi
dezvolte metodele de predare si formare si sa invete tehnici si instrumente inovatoare. Nevoia de
tehnologii educationale digitale in timpul formarii va promova inovarea in educatie. Se asteaptd ca
aceasta utilizare bazata pe tehnologie sau invatarea digitalda sa nu fie o povara pentru formatori si
studenti, dar, pe de alta parte, incearca sa ajute procesul de invatare si predare sa fie mai eficient.
Utilizarea tehnologiei educationale poate imbunatati si optimiza cunostintele studentilor si 1i poate
motiva substantial sa continue invatarea si sa le stimuleze creativitatea si pasiunea. Tehnologia in
educatie poate stimula varietatea si creste diversitatea mediilor si oportunitatilor de invatare si poate
spori calitatea experientei de invatare, facand continutul orelor de curs mai variat si mai accesibil
aproape fiecarui cursant in parte. Astfel, asigurand o mai mare participare si implicare in randul
cursantilor. Scopul orientarilor pentru profesorii si formatorii VET este de a cerceta platformele
digitale de predare in conformitate cu modelul instructional 5E. Tn acest ghid ciutdm s& raspundem
la intrebarea: Cum poate un formator sd devind unul digital? Echipele din tarile participante au
incercat sa prezinte cateva solutii Tn acest ghid pe baza principiului modelului instructional 5E:

Harta competentelor permite definirea continutului curriculumului in termeni de competente
interconectate, mai degraba decat in termeni de cunostinte, abilitati si atitudini fragmentate sau
disociate. Lucrarea noastra pe aceasta tema constituie o harta a competentelor necesare oricarui
educator pentru a deveni facilitator digital si a introduce abilitati, platforme, procese si instrumente
digitale Tn predarea lor pentru a imbunatati experienta de invatare a elevilor. Scopul sau este de a
ajuta educatorii sa inteleaga si sa evalueze competentele digitale de care au nevoie, sa identifice
nevoile si lacunele lor si sa lucreze pentru a-si iImbunatati competentele.
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Despre organizatiile partenere

Tn 1999, Femxa Formacién S.L.U. si-a inceput traiectoria
de afaceri ca o companie de formare profesionala,
stabilind ca obiectiv principal furnizarea de solutii
inovatoare de formare profesionald pentru a raspunde
fem a nevoilor crescande ale pietei si pentru a anticipa
viitoarele nevoi de formare profesionald care apar in
societate. De atunci, a dezvoltat o activitate de
consultanta specializata in solutii de formare cu valoare
adaugata, al carei accent este pus pe dezvoltarea de
proiecte de formare personalizata, menite sa rezolve mai eficient nevoile specifice ale clientilor, ceea
ce ne-a permis sa atingem un punct de reper in domeniul formarii. Ratiunea noastra de a fi este
aceea de a construi solutii de training care sa ofere oportunitati de angajare pentru oameni si sa
imbun&titeascd competitivitatea organizatiilor. Tn ultimii 20 de ani, am instruit peste 64.000 de
someri, 40.000 de persoane cu varste de peste 45 de ani, 15.800 de someri tineri sub 30 de ani.

TEAMA4Excellence (T4E) este o asociatie din Romania ce
are ca scop imbunatatirea calitatii vietii prin activitati
de educatie, cercetare si consultantd. Pentru a
"’ TEAM 4 raspunde provocarilor societale, TAE ofera oportunitati
4 excellence de f1nvatare si consiliere profesionald pentru
incluziunea sociald, dezvoltarea si angajabilitatea
oamenilor si echipeazd formatorii cu competente si
abilitati cheie pentru a stimula dezvoltarea personald,
dar si profesionald. Tn cadrul a peste 30 de proiecte finantate de UE, asociatia produce si transferd
inovatie, experienta si know-how prin cooperarea cu parteneri interni si internationali. Prin gazduirea
de evenimente, cursuri de formare si conferinte, T4E consolideazd colaborarea dintre oameni,
sprijina organizatiile si reduce decalajele dintre generatii. Expertiza vasta in domeniul
managementului permite personalului T4E sa ofere consultanta companiilor mari si IMM-urilor
folosind modelul EFQM si Business Model Canvas.

Directia Provincialda Osmaniye a Educatiei Nationale
este 0 organizatie guvernamentalda regionala.
Osmaniye se intinde pe o suprafatd de 3,767 km? si are
o populatie de 538.759 de locuitori. Provincia
Osmaniye este Tmpartitda in 7 districte. Organizatia se
ocupa de planificarea si coordonarea tuturor tipurilor

OSMANIYE
iL MILLI EGITIM MODORLOGO de activitati educationale si de formare, de |Ia

invatamantul prescolar pana la sfarsitul liceului, a
liceelor profesionale, a scolilor tehnice, a educatiei
adultilor si a altor institutii & centre din regiunea sa.

Din 2019, Osmaniye MEM a organizat mai multe cursuri de perfectionare pentru profesori, iar peste
5000 de profesori au beneficiat de aceste cursuri. Expertii de proiect din cadrul biroului de cercetare
si dezvoltare din cadrul institutiei noastre au realizat instruirea cadrelor didactice, a autoritatilor
locale sau regionale si a ONG-urilor cu privire la pregétirea si gestionarea proiectelor UE. in cadrul
acestor activitati de formare, peste 600 de studenti, profesori si manageri au participat activ la
proiecte UE.
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